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ste número 10 de Neko es especial por 

varias razones; para empezar mante- 

nemos las ocho páginas a color del 
mes pasado y no variamos el precio, pe- 
ro el mes que viene serán cuatro las 
páginas, asi no tendremos que modifi- 
car el precio que seguirá siendo de 
390 pesetas, como de costumbre. Por 
esa razón, y también porque este nú- 
mero cubrirá los meses de junio y julio 
hemos creído oportuno llamarle Especial 
Verano. Pero el principal motivo por el 
que este Neko es especial de verdad 
es que os adelantamos el final de Dra- 
gon Ball. Sí, no es broma, Dragon Ball 
ha llegado a un final en Japón. Son Go- 
kuh y compañía han dejado de pulular 
por las páginas del Shonen Jump desde 
su número 25 saliendo el 26 al mercado 
ya sin Dragon Ball. 
Este final marca un antes y un después 
en la historia del manga, pero sobre to- 
do, plantea ciertos interrogantes sobre 
el futuro del manga en España. No que- 
remos ponernos melodramáticos, no insinua- 
mos que es el principio del fin, pero sí es cier- 
to que a partir de ahora las cosas tendrán 
que cambiar, sobre todo para las revistas es- 
pecializadas en manga, a las cuales el empu- 
jón de Dragon Ball permitió que se convirtie- 
ran en realidades sólidas y con posibilidades 
de futuro. ¿Y ahora qué? La respuesta está en 
manos de los lectores, los cuales esperamos 
que sepan cambiar de chip y empezar a ampliar 
sus puntos de mira hacia otros productos, o sim- 
plemente, hacia otros mangas. 






LA REDACCIÓN 















do estreno el pasado | de junio de la adapta- 

ción televisiva de H2, basada en el manga de 
ambiente beisbolístico de Mitsuru Adachi, crea- 
dor de Touch! y Hi Atari No Ryoko y uno de 
los autores más adaptados al anime. H2 ha sido 
uno de sus trabajos más populares, y viendo los 
diseños de personajes de la serie se puede apre- 
ciar cómo se ha buscado un estilo muy similar al 
del mangaka. 


¿ a noticia bomba de este mes fue el inespera- 


ew Dominion Tank Police o Dominion 1! 
N=- noticias viejas en el Japón, donde la se- 

gunda serie de OVAs se editó en 1993, pe- 
ro ahora ha llegado por fin a los Estados Unidos 
(cortesía de Manga Entertainment), y por lo tanto 
podría llegar pronto a nuestro mercado. Quizás 
menos atrevida e irónica que la primera serie, las 
aventuras de Leona continuan al mismo frenético 
ritmo que en la serie anterior. 


lícula del maestro ladrón creado por Monkey 

Punch, se estrenó en Japón el pasado mayo. 
Guionizada por Hiroshi Aihara y con Takeshi Shi- 
rato dirigiendo el proyecto, esta película tendrá 
que afrontar el problema de substituir a Yasuo 
Yamada, el actor que hasta ahora prestó su voz al 
protagonista, después de que este falleciera en un 
accidente. Como de costumbre, en la historia en- 
contramos de todo: un robo de joyas en Rio se 
complica con un secuestro aereo, un osito de pe- 
luche y el inesperado rapto de unos futbolistas... 


L:: ll: ¡Piérdete, Nostradamus!, la cuarta pe- 
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ada vez son 
más los animes 
que pasan de la 


pequeña pantalla a la con- 
sola. Dragon Ball Z, Tenchi 
Muyo, Slam Dunk y Mar- 
melade Boy se encuentran 
entre las series que tendrán 
nuevos videojuegos en la campaña de verano. El 
de Dragon Ball Z, por cierto, incluirá desde vie- 
jos y populares villanos como Freeza y Cell a 
las nuevas versiones de Boo aparecidas en el 
manga y la serie de anime. 








tercera serie de Legend of the Galactic 

Heroes. Serán 800 minutos de deliciosa ani- 
mación en compañía de Rheinhard von Lohen- 
grin y Yang Weng Li. El primero, cada vez más 
obsesionado por el poder y la destrucción, deberá 
resolver sus complicados sentimientos para en- 
frentarse con éxito al popular general de los Pla- 
netas Libres. 


E pasado 25 de abril empezó a distribuirse la 


HZ, O Mitsuru Adachi/ Ko- 
dansha Ltd.; Dragon Ball, O 
Bird Studio/Shueisha Inc.; 
Black Jack, O Tokio Movie 
Shinsha 


a actuali- 

zación de 
Black Jack, 
personaje 
creado por 
el dios del 
manga Osa- 
mu 
Tezuka, se 
ha pueso a 
venta como 
OVA en cin- 
co partes el 
pasado 21 dd 
mayo. Esta 
nueva ver- 
sión del clá- 
sico, produ- 
cida por la 
Tokio Mo- 
vie Shinsha 
cuenta con el 
equipo res- 
ponsable de 
series como 
La rosa de 
Versalles o 
Ashita No 














Tetsujin 28 Go, O Mitsuteru 
Yokohama; X, O CLAMP/ 
Kodansha Ltd.; Magic Knight 
Rayearth O CLAMP/ Ko- 
dansha Ltd. 








1 21 de agosto y el 25 de octubre 

próximos saldrán a la venta en el Ja- 

pón las dos entegas que forman la re- 
copilación de los episodios clásicos de Tet- 
sujin 28-Go, la adaptación realizada en 
blanco y negro en 
los años 60 del 
manga homónimo 
YIF,” de Mitsuteru 
Yokoyama. 
Para co- 
leccio- 
nistas 
que 
puedan 
permitirse 
prescindir de 
90.000%, esta 
edición será 
sin duda una 
pre- 
ciosa 
joya. 















Las televi- 
siones nor- 
teamericanas 
parecen des- 
pertar de su 
largo letargo 
en lo que 
respecta al 
anime. A la 
inminente 
llegada de 
Sailor Mo- 
on (propi- 
ciada por su 
patrocina- 
dor, 
Bandai) a 
las emisoras 
del país se 
unen los ru- 
mores de 
que Magic 
Knight Ra- 
yearth se- 
guirá, como 
siempre, el 
camino de 
las guerre- 
ras. ¡El mo- 
nopolio de 
los Power 
Rangers es- 
tá amenaza- 
do! 





so de la adaptación animada y del videojuego 

de Magic Knight Rayearth, esperan lanzar 
pronto al mercado otra versión animada, en este 
caso como película: la de la serie de ciencia ficción 
y ocultismo X. La producción sería dirigida nada 
menos que por Rin Taro, y tendría diseños de 
personajes de Nobuteru Yuuki. 


| as CLAMP no paran. Tras el éxito clamoro- 


tentos a la nueva iniciativa editorial de 
a Norma Editorial. Se trata de Otaku, una 

revista mixta de textos e historias que in- 
cluirá, siguiendo la moda, historias de ocho pági- 
nas de manga local, manga japonés y textos críti- 
cos. Parece que el formato será comic-book, el 
precio unas módicas 200 pesetas y la fecha de sa- 
lida, este mismo mes de Julio. Por cierto, aun sin 
fecha pero prevista antes de fin de año esta The 
Legend of Mother Sarah, la excelente serie de 
Katsuhiro Otomo. 


i este verano 
queréis viajar 
a Francia y 


aterrizáis en París, 
seguramente que- 
rréis ir de com- 
pras. Aceptad un 
consejo: para co- 
nocer las últimas 
novedades disponi- ¿mm 
bles y tener bien a 2000 
mano las direccio- 
nes de todas las 087 
tiendas del mundi- 

llo de París, tanto GRATUITES ! 
de vídeo-juegos co- l bi 

mo de anime o . 
manga, podéis re- 
currir a Okaz, una revista que al módico precio 
de 15 francos os pondrá al día en pocos minutos. 











el 30 de mayo al 4 de junio se celebró en 

la ciudad francesa de Annecy el Festival 

Internacional del Cine de Animación 
que se celebra cada dos años, celebra este año su 
35 aniversario, y es la cita más importante para 
los adictos a este género cinematográfico: no es 
casual por lo tanto que los Estados Unidos y el 
Japón cuenten con amplias representaciones, y 
tampoco lo es que en la pasada edición la gran es- 
trella fuera Hayao Miyazaki, del que se presen- 
taron tres obras: Totoro, LaPuta y Pórco Rós- 
so, que inevitablemente obtuvo el premio al 
mejor largometraje. Este año el Estudio Ghibli 
repite con la presencia de Isao Takahata, que 
presenta a concurso su Ponpoko esperando re- 
petir el éxito de Miyazaki. 





n septiembre de este 
mismo año empeza- 
rán a comercializarse 
las nuevas 
OVAs de la 
popular se- 
rie El irres- 
ponsable 
Capitán 
Tyler, que 
no se 
prevé 
que 
termi- 
nen 
de publi- 
carse 
hasta 
agosto 
de 

1996. 





















































































i el pasado Saló del Cómic de Bar- 

celona no fue el Saló del manga, poco le 

faltó, cosa que, por otro lado, se puede 
decir de todos los salones de los últimos 
años. Quizás Japón no era el país invitado 
oficialmente, pero se invitó solo a la ma- 


NOTICIAS 


yoría de los stands y actos. Para empe- 
zar, la propia organización regalaba 
con la entrada un pin de Dragon 
Ball. Después, no faltaba en el re- 
cinto ninguna de las editoriales 
que publican manga en España: 
estaba Planeta, donde se vivie- 
ron escenas de masas con el 
reparto de postales de Dra- 
gon Ball; Norma Edito- 
rial; Ediciones B (con la 
esperadísima conclusión 
de Akira); Glénat... to- 
das acompañadas por 
una auténtica avalan- 
cha de fanzines en el 
stand dedicado a esta especiali- 
dad y en muchas librerías. Los espec- 
taculares stands de Manga Vídeo y 
Cartoonia emitían anime a todas 
horas, pero la verdad es que ha- 
bía monitores en cada stand, y 
en todos el programa era casi 
único: lo último de Dragon 
Ball, recientemente impor- 
tado de Japón. No es que 
Dragon Ball fuera lo úni- 
co, claro; simplemente 
era lo que se veía más, 
y lo que la gente tenía 
más ganas de ver. Bueno, 
también estábamos nosotros, 
claro, Neko, con un enorme stand 
decorado con una figura de 
Gundam y con nuestras pro- 
pias novedades manga, la re- 
vista Ryu y el comic Kami 
Seeds, además del último 
número de Dragon Fall, 
que la gente esperaba 
con su habitual impa- 
ciencia, sobre todo 
porque los autores 
estaban bien a mano para 
responder a las preguntas de los 
fans sobre la verdadera realidad del 
universo Toriyama. Fueron, como de cos- 
tumbre, cuatro días llenos de novedades, com- 
pras apresuradas y discusiones constantes con 
todo el mundo sobre el mundo del manga; nin- 
guna mesa redonda tenía el ambiente que tuvie- En el Saló, Anapuma y Uni 
ron las dedicadas al manga... vaya, que cuando, puma saludan desde el 
el último día, llegaron las noticias de la celebra- stand de Manga Vídeo, los 


ción de una convención “en serio” y sólo de fans admiran los objetos ex- 

puestos en Samourai, y 
miembros del Hi No Tori 
Studio se disponen a discu- 
tir lo último de Dragon Fall. 


Ouchi, O Yamamura Koji 





manga y anime el próximo mes de septiembre 
u ocubre, bueno, en Neko pusimos a Pachún 
su mejor sonrisa. 








Giant Robo, O Misuteru Yo- 
koyama; Toy Girl, O Chata- 
ro; Assassination Blues O 
Caribu Marley y Tadashi 
Matsumori 







koyama está muy de actualidad estos dí- 

as. Tras haber finalizado Giant Robo: El 
día que la Tierra estuvo indefensa, se acaba 
de reeditar en CD-ROM El maletín negro, pri- 
mer episodio de dicha serie de OVAs. La actua- 
lización de clásicos es un punto de atención de 
este nuevo medio de comunicación, que es, por 
cierto, la nueva moda en Japón, ya 


que al incorporar animación, panta- 7 OS 


C:-":-: la obra de Mitsuteru Yo- 


llas — interacti- — 
vas, manga y 
extensas ba- / 
ses de datos Ya 
en un sólo PS 
formato,  ¿ 
permite SS 
crear 71 Ú 
produc- 4 e 54 
tos de 5 A 
auténtico SS É 
vicio para y 
los fans de ho 
Una serie. , A 
/ 
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hasta fin de año una verdadera avalancha de 

productos manga de muy diversa calidad y 
contenido. 
En el Shonen Mangazine continúan apareciendo 
series de corte muy diverso, como algunas que 
ya os comentamos, como ¿Qué pasa contigo... 
bebé?, de Chica Tomisawa o la excelente So- 
brevivir en la Nueva Edad de Hielo, de Jiro 
Taniguchi, de la que, por cierto, acaba de apa- 
recer en Japón el tercer tomo. Pero además has- 
ta fin de año está previsto que aparezcan otras 
novedades. En septiembre le toca por fin a la es- 
perada continuación de Alita, de Yukito Kishi- 
ro, además del Assassination Blues de Caribu 
Marley y Tadashi Matsumori y el Psycholand 
de Rei Yumeno. En octubre aparecerán la serie 
de cinco números Neo Tokio: Zona Crepuscu- 
lar, de Masao Yanima y Jun Hayase y el Ber- 
serk de Kentarou Miura. En noviembre apare- 
cerá Judge, y en diciembre la segunda parte de 
Stryker, que tendrá sólo tres números. Sin em- 
bargo, antes de fin de año y aún sin fecha están 
las dos novedades de mayor interés para el públi- 
co: la Nausicaú de Hayao Miyazaki y el Kaze 
de Masaomi Kanzaki. En la 
colección de volúmenes está 
previsto que aparezcan la re- 
copilación de historias Shins- 
hoku ni Shine, Japanese In- 
terceptors 1945 y la 
interesante The City in The 
Deep, de Matenrow 


l: editorial Planeta-DeAgostini prepara 




















mente por los autores japoneses de manga 

erótico, que tan buen resultado les están 
dando en su revista Kiss Comix. La editorial lan- 
zará ahora una línea de comic-books de manga 
erótico, que podría aparecer en septiembre. El 
primer título previsto es el Toy Girl, de Chata- 
ro, que aquí se llamará Minifaldas y que consta- 
rá de cuatro números de 48 páginas. El siguiente 
título previsto es el Winding Party de Toshiki 
Yui. 


E: ediciones La Cúpula apuestan decidida- 


A, 
H 
2 
3 
y 
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NORMA EDITORIAL NOS HA HECHO 
LLEGAR ESTA NOTA PARA QUE LA PU- 
BLIQUEMOS EN NEKO COMO UN SERVI- 
CIO AL LECTOR. NOS HA PARECIDO 
IMPORTANTE HACEROS LLEGAR ESTA 
INFORMACIÓN PARA FACILITAROS LA 
LECTURA DEL MANGA Y AQUÍ LA 
TENÉIS. 

Sentimos informaros de que nuestro título RIOT 
n?I ha sido encuadernado defectuosamente, con 
algunas páginas cambiadas de lugar que afectan 
notablemente a la lectura del manga. 

El error radica en que las págs. 41 a 56 (inclusive) 
deberían ir situadas tras la pág. 176. 

Esperamos que sepáis disculpar el error, que in- 
tentaremos compensar con un nuevo póster 
aparte del que ya se ha hecho y alguna sorpresa 
más con el tomo n?2. 

Gracias. 

Para identificar mejor las páginas comprobad que 
el primer bocadillo de texto coincide con estos: 
Pág. 41. Empieza por: “Si además de Phantom...” 
Pág. 56. Empieza por: “Siffon Campbell...” 

Pág. 176. Empieza por “La protectora de Riot... 








ara cadenas que pue- 

den llegar a dedicar 

tres o cuatro horas al 
día a la emisión de dibu- 
jos animados, está claro 
que estos no son un tema 
secundario ni una 


una de esas súbitas acu- 
mulaciones de calidad te- 
levisiva, cuyos coletazos 
han llegado hasta el 95. 
Sobre su significado y 
éxito final poco podemos 








cuestión infantil, 
mejor relegada a 
horas muertas en 
la parrilla de la 
programación. Al 
contrario: colo- 
car dibujos ani- 
mados en el pri- 
me-time indica 
que estos son el 
caballo de bata- 
lla de esa progra- 
mación, espacios dedica- 
dos a uno de los públicos 
más receptivos a la publi- 
cidad. Espacios popula- 
res, en suma, lugar favori- 
tos de la batalla por la 
audiencia y por la publici- 
dad. 

De manera que, cuando 
toca renovar la programa- 
ción y presentar nuevas 
temporadas televisivas, 
no extraña encontrar una 
súbita avalancha de pro- 








ductos de anime televisivos 


populares y de calidad. 
Incluso un espectador oc- 
cidental se dará cuenta: 
la mayoría de estos pro- 
ductos, destinados a lide- 
rar las audiencias, aca- 


ban en cintas de video de 


coleccionistas. 


A finales del año pasado se dio 





JAPO 


EXPLOSIÓN 


U 





como para cono- 
cer de cerca las 
interioridades de 
una televisión 
tan lejana, ni pa- 
ra juzgar correc- 
tamente qué pro- 
ductos merecen 
mayor atención. 
Pero, una vez pa- 
sado el filtro in- 
2 =— ternacional, aún llegan 


q hasta nosotros varios títu- 
17, YN 


los que despiertan nues- 
A 
Kia) 


opinar: no somos 


tan afortunados 
LA GRAN 





| tro interés. Es una mues- 
tra pobre, la verdad, 
hablar de tres o cuatro tí- 
tulos en vez de de dos do- 
cenas, pero es lo que po- 
demos hacer: escoger 
aquellos que por un moti- 
vo u otro resultarán fami- 
liares a los lectores. Ade- 
más, muchas de estas 
series tienen casi un aire 
de OVA (como en el caso 
de Blue Seed), y podrían 
algún día acabar en 
nuestras videotecas... así 
que sin animo de ser com- 
pletistas, empecemos pre- 
sentando un poco cuatro 
de esta nueva hornada de 
series. Ya habrá tiempo más ade- 
lante para las demás. 











Sailor Moon, O Naoko Ta- 
keuchi/ Kodansha Ltd.; Blue 
Seed O Yuzo Takada/ Pro- 


duction 1G; Street Fighter Il- 
Y, O Capcom; Macross, O 






Como os informamos en el pasado 
número de Neko, ha finalizado en 
Japón la emisión de Sailor Moon S, 
lo que, como era de prever, no ha 
significado el fin de la saga. Una 
semana después empezó a emitirse 
la cuarta entrega de esta serie, ba- 
sada en el manga de Naoko Takeu- 
chi, bajo el título de Sailor Moon SS 
(o Sailor Moon Super S). Pero antes 
de adentrarnos en la nueva historia 
en sí, es necesario recapitular y dar 
un repaso a la tercera entrega, que 
todavía no ha sido emitida en nues- 
tras pantallas. 


EL ENEMIGO INTERNO 
(capítulos 90-127) 


Alguno de vosotros debió pensar que con el 
retorno de ChibilUsa a su futuro se acababa Sai- 
lor Moon. Pues bien, es un error: poco tiempo 

después de que la ciudad de Tokio re- 
cuperase la tranquilidad tras el ataque 

de la familia de la Luna Negra y el Fan- 

tasma del Mal (verdadero amo y señor 

de Wiseman), aparece 

una nueva 
amenaza. Se 
trata del pro- 
fesor  Souichi 
Tomoe, que pre- 
tende acabar con 
las guerreras, a las 
que considera el 
único obstáculo 
para conquistar la 
Tierra. Para rea- 
lizar su te- 


rrible plan 
cuenta 
con la 


y cola- 
bo- 


Es el momento de empezar 
con nuevas aventuras de las 
guerreras; después de Sailor 
Moon S, llega Sailor Moon 
SS, o, como empieza a co- 
nocerse, Super Sailor Moon. 
Sailor Moon S, O Naoko Ta- 
keuchi/ Kodansha Ltd. 



















ración de su ayudante, 
la despiadada Kaori / 
Naito, y sus cinco 
hechiceras: Mime- _- 
te, Eudial, Viluy, 
Tellu y Cypri- . 
ne. Además, [| </ 
el profesor // 
Tomoe ha // JP 
llenado E 


ciudad con de- XL A d 3 
monios creados V) Xx 38 
genéticamente en 10 
su laboratorio secreto. Aún peor, >» A A 
su baza más importante es el con- a AS 
trol total que ejerce sobre su 
propia hija, Hotaru Tomoe, mediante un meda- 
llón. Y el profesor es el único que conoce la 
identidad de Hotaru como Guerrero Saturno. 
Para hacer frente a esta amenaza, las guerre- 
ras encontrarán dos nuevas aliadas: Haruka Te- 
noh (Guerrero Urano) y Michiru Kaioh (Guerre- 
ro Neptuno), y volverán a contar además con la 
ayuda de Setsuna Meioh (Guerrero Plutón). Pe- 
ro esta vez el enemigo es más fuerte que nunca, 
y aunque Guerrero Luna ha visto aumentado su 
poder al transformarse en Super Guerrero Luna, 
se necesitará toda la energía del grupo, incluyen- 
do a Tuxedo Kamen y a ChibiUsa, que ha vuelto 
del futuro convertida en Sailor ChibiMoon, para 
detener al maléfico profesor Tomoe, que se ha 
transformado en demonio para poder detener a 
las guerreras, aunque eso suponga la destrucción 
del mundo. Sólo el sacrificio de Hotaru, que se 
enfrentará a su padre después de que el control 
de este sea roto gracias a la intervención de Chi- 
biUsa, evitará la catástrofe. Al canalizar todo el 
poder de las guerreras, el cuerpo de Hotaru re- 
juvenece hasta convertirse en una niña de pocos 
meses. Tras la batalla, Guerrero Urano, Guerre- 
ro Neptuno y Guerrero Plutón desaparecerán 
en el portal del tiempo abierto por Setsuna, lle- 
vándose consigo a la renacida Hotaru. La ciudad 
de Tokio ha sido salvada una vez más y el mun- 
do puede respirar de nuevo paz y tranquilidad... 
de momento... 


UN NUEVO COMIENZO 


Las fuerzas del mal nunca descansan. Y la ciu- 
dad de Tokio, quién sabe por qué, parece ser su 






































blanco favorito. Lo que en un principio parece 
un inofensivo eclipse se convertirá en el princi- 
pio de una interminable pesadilla. Un llamativo y 
rocambolesco barco volador (que, por recordar 
algo, recuerda al de Shagreen el Brujo en la serie 
limitada de Rondador Nocturno), hará acto de 
presencia, llevando 
consigo un grupo de 
seres (que a su vez pa- 
recen salidos de la pelí- 
cula Killer Clowns), co- 
mandados por el 
maléfico brujo Shiruko- 
nia. Al mismo tiempo, 
un misterioso unicornio 
volador (llamado Pega- 
so), empieza a aparecer 
en las visiones y sueños 
de Usagi y ChibiUsa. 
Esta última decide par- 
tir en su busca. Usagi 
ira en busca de ChibiU- 
sa, y ambas sufriran el ataque de los demonios 
enviados por Shirukonia. Este ataque provocará 
la transformación de Chibilsa en Super Sailor 
Chibi Moon, y los demonios serán rápidamente 
eliminados. Pero el mismo brujo utilizará su po- 
derosa magia y hará que Usagi y ChibiUsa inter- 
cambien cuerpos. ¿Podrán liberarse de este he- 
chizo a tiempo para detener esta nueva 
amenaza? Sólo Naoko Takeuchi y un poco de 
tiempo lo saben. 


NUEVOS HECHIZOS 


Si observamos detenidamente el más de un 
centenar de capítulos de que consta Sailor Moon 
nos podemos dar cuenta de la enorme evolución 
que han sufrido los personajes. Atrás quedan los 
terribles Youma y su malvada reina Beryl, que 
conocimos en los primeros capítulos. Los enemi- 
gos se han sucedido, haciéndose cada vez más 
poderosos, pero no han sido los únicos en ganar 
poder. Primero Usagi y luego ChibilUsa han au- 
mentado sus habilidades, transformándose en su- 





perguerreras. También el grupo ha aumentado, 
con la aparición de las guerreras Urano, Neptu- 
no y Saturno, además del retorno de Guerrero 
Plutón (muerta en la versión original en manga y 
resucitada por Takeuchi en Sailor Moon S), que 
han aportado aire nuevo a la serie. Tal vez el 
único personaje que no 
ha sufrido cambios ha 
sido Tuxedo Kamen (o 
el Señor del Antifaz, 
como  prefiráis), que, 
tan caballeroso y opor- 
tuno como pudiera de- 
searse, sigue aparecien- 
do siempre que se le 
necesite. 

¿Cuál ha sido la fór- 
mula mágica necesaria 
para que Sailor Moon 
continúe hoy tan de ac- 
tualidad y tan interesan- 
te como al principio? 
Tal vez la innovación que ha representado en el 
mundo del shojo, junto a unos buenos persona- 
jes e historias, sean la respuesta. O tal vez fue 
que el público se había cansado de tanto manga 
y anime sobre guerreros cuyo poder crece ex- 
ponencialmente hasta el infinito con inacabables 
episodios de combates calcados unos de otros 
(¿de qué me suena esto?), y necesitaban algo 
nuevo que fuese lo suficientemente atractivo pa- 
ra enganchar. Sailor Moon lo ha conseguido (en 
Japón, aquí es otra historia), duplicando las ven- 
tas de la revista Nakayoshi, donde aún se publica, 
y generando millones en concepto de merchan- 
dising. Esperemos que esto sólo sea el principio 
de una larga etapa y que, cuando finalice Sailor 
Moon SS tengamos un 
Sailor Moon T (o V, o 
Z). Si, además de 
todo esto, se publi- 
ca el manga en Espa- 
ña como se hace en 
Francia, mejor que 
mejor, ya que es 


Í 
Y ls 
l 


Sailor Moon 5, O Naoko Ta- 
keuchi/ Kodansha Ltd. 








La relación entre Momiji y 
Kusanagi, será el centro de 
atención en Blue Seed, el 
nuevo anime televisivo de 
Yuzo Takada. 

Blue Seed, O Yuzo Takada/ 
Production IG 





El nombre de Yuzo Takada es cono- 
cido por todos los aficionados al 
manga gracias a su famosa obra 
3x3 Ojos, que ya hemos disfrutado 
en nuestro país. Pero este genial 
autor no sólo se centra en esta 
obra, ya que actualmente está co- 
sechando más exitos y fama con su 
nueva serie, llamada Blue Seed, La 
semilla azul. Y tal ha sido la acep- 
tación de este manga que, con un 
sólo volumen aparecido hasta la fe- 
cha ya se ha hecho la correspon- 
diente adaptación al anime, 'en 
este caso como serie para 
televisión. 


La historia es bastane típi- 
ca y explotada y está basa- 
da, como no, en una leyen- 
da popular japonesa. La / 
protagonista es una jovencita 
llamada Momiji, que ha estado 
recluida en un templo durante 
muchos años, viviendo con una 
viejecita a la que ella llama oba 
(tía). Pero ha llegado el momento 
de marchar a la ciudad y vivir 
una vida normal como cual- 
quier otra chica. Así que Mo- 
miji se encuentra caminan- 
do hacia su nuevo hogar, 
sola y sin compañía. 

Al pasar por un tene- 
broso bosque, se en- 
cuentra con un miste- 
rioso chico que la 
asusta por su peculiar 
aspecto: pelo verde, cua- 
tro cejas, ojos gatunos y 
una extraña marca azul en 
el dorso de su mano. Es- 
te se dirige a ella como si 
la conociera de toda la vi- 





















da, cosa que aún sorprende más a la pobre Mo- 
miji. Y, por si fuera poco, de entre la maleza apa- 
rece un extraño ser vegetal al que parece no ca- 
erle muy bien el chico, y que intenta atacarle. 
Para defenderse, el joven coge a Momiji por el 
cuello como rehén. Tantas emociones son de- 
masiadas para la inocente muchacha, que acaba 
perdiendo el conocimiento. Al despertar, ve co- 
mo una mujer dispara sobre el chico, que huye 
dando un poderoso salto. El hombre que va con 
esta mujer se identifica como el inspector Kuni- 
kita, y dice a Momiji que ya ha pasado el peligro 
y que se tranquilice. Pero Momiji sólo puede 
pensar en que se le hace tarde, y se va corrien- 
do para poder coger el autobús. 

Todo ha vuelto a la normalidad. Momiji se ha 
adaptado a su nueva vida en el instituto y se 
comporta como una estudiante más. Pero un 
día, leyendo un libro sobre leyendas tradiciona- 
les niponas en la biblioteca, el silencio propio de 

la lectura se rompe por la brutal incursión 
de nume- 
rosas 








ramificaciones vegetales, que entran agujerean- 
do las paredes, creando el caos en la habitación 
y aterrando a los estudiantes. Pero pronto se 
ve que este anormal ser tiene un único objeti- 
vo: capturar a Momiji. 

La captura la efectúa sin mucho esfuerzo, pe- 
ro el monstruoso ser encuentra un obstáculo 
con el que no contaba: la aparición del chico 
del pelo verde, que la salva momentáneamente 
del acoso del vegetal. El chico, que se presenta 
como Kusanagi, no logra evitar que el raro ser 
vuelva a capturar a Momiji, a la que parece que- 
rer usar de cebo para atraer al muchacho. 

En medio de la confusión de la huída, Kusa- 
nagi cuenta cómo siendo muy pequeño tuvo un 
accidente de aviación y cayó dentro de un mis- 
terioso bosque lleno de esos terroríficos seres. 
Ellos le colocaron una serie de semillas azules 
con forma de número nueve en el pecho y en la 
mano. Esto le provocó una serie de mutacio- 
nes, pero también adquirió habilidades so- 
brehumanas que ahora le permiten atacar a la 
planta. Finalmente, con sus poderes y con la 
inestimable ayuda de la policía, consigue derro- 
tar al monstruo y salvar a Momiji. 

Pero, cuando todo parece haber terminado, 
el monstruo revive: una especie de lengua sale 
de la boca del ser e intenta tocar a Kusanagi. 
Momiji se da cuenta, y se interpone en su cami- 
no; la planta adhiere entonces una semilla azul 
en el pecho de la chica, que pierde el conoci- 
miento. Despierta en un hospital, como si todo 
hubiese sido un sueño, pero con la blue seed 
pegada al pecho... y se da cuenta de que su vida 
ya no será igual que antes. 

Este es un poco el planteamiento inicial de 
esta serie, que como veis se parece bastante a 
3x3 Ojos, incluso en el diseño de la protagonista 
y la clase de persona que es, habiendo vivido 
muy aislada y siendo súbitamente víctima de 
acontecimientos que escapan a su control. Esto, 
por supuesto, no impide que la trama sea lo su- 
ficientemente interesante como para que la se- 
rie haya repetido el éxito de su antecesora. Va- 


le la pena destacar el im- 
presionante trabajo de 
diseño, tanto de los per- 
sonajes como de los se- 
res vegetales a los que se 
enfrentan Momiji y Kusa- 
nagi. Tanto en diseño co- 
mo en espectacularidad, 
son un punto a favor de 
esta serie. 

La calidad de la anima- 
ción demuestra que la se- 
rie se ha hecho pensando 
en algo más que en la te- 
levisión. Blue Seed es una 
coproducción de Produc- 
tion 1.G. y Ashi Produc- 
tion, y ha sido dirigida 
por Takayuki Goto, con dirección de animación 
de Kazuya Kise, es decir, el equipo de dirección 
de Video Girl Ai. La banda sonora es de Kenji 
Kawai. Tenemos pues un equipo de excelente 
calidad, más propio de las OVAs que de la tele- 
visión. Esto supuso, por supuesto, que tras su 
emisión a finales del año pasado, pasara inme- 
diatamente al mercado del vídeo, y empezara 
rápidamente una campaña de merchandising. 

En definitiva, una de las series más destacadas 
de la temporada en Japón, que sin duda, ya de- 
ben estar esperando los numerosos fans de Yu- 
zo Takada. Como de costumbre, sólo nos que- 
da esperar que alguien nos haga el inmenso 
favor de traérnosla aquí en cualquiera de sus 
versiones. A ver si hay suerte. 





Joan Llopart y Xavier Sánchez 
(Club Manga Igualada) 








El mágico descontrol del 
mundo vegetal reunirá en 
Blue Seed un grupo de lucha- 
dores espectaculares. 

Blue Seed, O Yuzo Takada/ 
Production IG 














La nueva y quinceañera 
Chun-Li sigue siendo tan es- 
pectacular como de cos- 
tumbre. En Street Fighter lI- 
V, todo cambía, pero todo 
sigue igual. 

Street Fighter l-V, O Cap- 
com/Sedic 





La última de las transformaciones 
de Street Fighter, el juego más 
adaptado, ha sido en forma de ani- 
me de calidad para la televi- 
sión... pero dónde situar este 
anime en la continuidad de la 
narración no ha sido sencillo. 
Street Fighter Il-V, estrenada 
en Japón el pasado diez de 
abril y producida por Cap- 
com/Sedic, ha conseguido 
ofrecer un nuevo enfoque de los 
populares personajes que un 
día aparecieron en las pan- 
tallas de los videoadictos, 
que nunca  sospecharon 
que había llegado para 
quedarse. 


Decidir cuáles eran los objetivos (y el inte- 
rés) de esta nueva versión, era el trabajo de 
su productor, Gisaburo Sugii. De la histo- 
ria de todos-contra-Bison ya hemos vis- 
to todos una versión de más, así que 

no valía simplemente repetirla. De 


ahí el interés de Sugii en encontrar 

un enfoque nuevo, que además 

tenía que ser lo suficientemente 

realista como para captar la / 


atención del público y hacerle 
volver fielmente a las peripecias 

de sus héroes en una serie se- o 
manal. La idea que acabó triun- 
fando fue, sorprendentemen- 
te, volver atrás en el tiempo. 
Todo el mundo está acos- / 
tumbrado a ver a Keny  / 


Ryu como adultos, 7 
que fueron amigos y / 





en su juventud 
pero que siguie- 
ron caminos di- 













ferentes más tarde. Así que, ¿por qué no investi- 
gar esa parte de sus vidas, esa amistad inicial? 
Cuando Ryu y Ken eran jóvenes, hábiles, valero- 
sos, amigos, aunque con golpes y problemas es- 
condidos. La verdad es que el budo, el arte de la 
guerra, no les importaba mucho por aquel en- 
tonces; y para cuando vuelvan a 
encontrarse muchos años des- NN 
pués, Ken buscará el título de ¿NG 
mejor luchador a toda costa, A 
mientras que a Ryu le im- 
portará mucho más la 
esencia de las cosas. 
Entre esa juven- 
tud y esa ma- 
durez había 
toda una his- 
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toria que 
los guionistas 
pensaron que valía la 
pena explorar. 

La serie en realidad, 
tampoco explica dema- 
siado cómo se conocieron; se inicia cuando Ryu, 
que trabaja como leñador, recibe una carta de su 
amigo americano Ken; ambos se encuentran... 
sólo para ser machacados por Guile, que les de- 
muestra a los jóvenes lo poco que aun conocen 
del arte de la lucha. Ambos deciden emprender 
un viaje como los guerreros samurais del pasa- 
do, en busca de oposición y nuevos estilos de lu- 



























cha. Por el camino encontrarán, como no, a p ++  blemática de la 
Chun-Li, y a infinidad de oponentes a batir; por A, serie. 

ejemplo, en el episodio cinco Ken se Claro que, en 
enfrenta al grave peligro de con- un tono más frivo- 
vertirse en estrella de cine. De ahí lo, puede sorprender sa- 
la V del título: según los produc- | ber que en ese eqipo tam- 
tores, estamos hablando de | bién hay un coordinador de 
Victoria, TeleVisión, Versus... ) vestuario y complementos... 
y Viaje. s* / así como suena. Si os decimos 


que Ken se viste en Armani y 
EL VIAJE | A Versachi y que las faldas de 
DE RYU 


Chun-Li siguen la moda 
Volver a producir este 


del año, os haréis una idea 
Úá de lo lejos que puede 
Street Fighter remozado 
presentó toda una serie de proble- 


( llevarse el tema del rea- 
Y, A j Je lismo, y todo ello para de- 
mas inesperados. Por ejemplo, Ko MANO 
Kano, el diseñador de personajes, Ñ 
) 















talles que el espectador sólo 
y percibe de manera subliminal... 
tenía el difícil encargo de rejuvenen- ) 1 Puestos a El conclosiones sonetos 
cer diez años a unos personajes que, incluso 7 / les, Podríamos decir que la calidad de 
si sólo se ha visto alguna de las versiones de pp la Seen en televisión ha aumenta- 
Street Fighter, tienen un aspecto perfectamen- do muchísimo en los últimos ii e 
te reconocible. Sobre todo Ryu, que es un y Á lo li li periodo de O 
personaje muy masivo, muy adulto, no se aca- y) de diez años cualquier buen aficionado 
( 
) 


baba de poner en línea con resto: o Ken aca- (/ puede prada pd sólo ps pei 
/ escena. Esto podría tener algo que ver 


¡con las nuevas técnicas que se aplicaron 
primero en el campo de las OVAs, pero 
mejor no especulamos. De momento, es 
en beneficio nuestro, o por lo menos de 
los espectadores japoneses, y si no os lo 


baba teniendo cara de niño, o Ryu de dema- 
siado adulto. Y Chun-Li... bueno, en la serie 


sólo tiene quince W 
años, de manera que 
<= M su personalidad 
| sexy habitual te- 
1 y 


nía que frenarse y creéis, repasad las 
un poco (sólo un ilustraciones de este 


pÍ Y poco, tranquilos). Pero  MUevo reto: Street Fighter 


en Japón, cuando se in- Ev. 
tenta crear un producto 
de éxito, se hace a con- 
ciencia: el equipo de pro- 
ducción no tuvo muchos 
problemas para crear 
la escenografía nor- 
mal de la serie, pero 
por ejemplo, en el 
equipo técnico tam- 
bién hay un supervi- 
sor de lucha. Este es 
el trabajo de Shinichi 
Shoji: conseguir 
los combates 
más espectacu- 
lares posibles, y 
para ello contó con la cola- 
boración de la asociación de 
lucha Seido para asegurarse 
los resultados. Había que 
dotar a cada luchador de un 
estilo característico, pero 

' Shinichi Shoji también ha- 
| ¡ — bía participado en la versión de 

anime cinematográfico, así que 
conocía perfectamente la pro- 
































Enrique Pi- 
lón 


La serie de Street Fighter 1I-V 
nos permitirá conocer a Ryu 
y Ken tanto en sus actitudes 
habituales como en algunas 
menos habituales. 

Street Fighter II-V, O Cap- 
com! Sedic 
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La nueva etapa de Macross 
es la que ha intentado más 
parecerse al viejo original 
en términos de la compleji- 
dad de la historia. Macross 7, 
O Estudio Nue/Bandai Vi- 
sual 


Macross seguía siendo en 1994 una 
de las macrosagas más populares 
en Japón, a pesar del descenso de 
calidad sufrido un par de años 
atrás con Superdimensional For- 
tress Macross ll: Lovers Again, la se- 
rie de OVAs que celebraba el dé- 
j cimo aniversario de la saga. 
¿ Por ello, el Estudio Nue, 
con Shoji Kawamori al 
frente, decidió in- 
yectar aire fresco a 
la ya veterana se- 
rie. Considerando la 
película de 1984 Ma- 
cross: Ai oboete masu ka 
/ Y Macross Il como pro- -- 
"ductos alternativos, se em- 
pezó a gestar la base de la nue- 
línea temporal de Macross. 
ay Partien- 
IN 7) do 
; de 
Cho- 
jiku 
Yosai 
Macross 
(Fortaleza Su- 
perespacial Ma- 
cross), la serie anima- 
da que dio inicio a la 
“> saga, Kawamori desarro- 
A ¡y 4ó dos historias que 























va 


“ iban a convertir a 1994 
en el año Macross. 














La primera de estas historias es Macross Plus, 
OVA en tres partes que se desarrolla en el año 
2040 en la colonia terrestre de Eden y que pron- 
to será editada en nuestro país por Manga Ví- 
deo. La otra historia es Macross 7, una serie de 
animación que se estrenó el pasado 2 de octubre 
y que por el momento cuenta con una treintena 
de capítulos y un especial de televisión emitido 
las navidades pasadas. Ambientada en el año 
2045, la serie Macross 7 tiene lugar en Ciudad 7, 
una estación espacial de casi ocho kilómetros 
que, como su nombre indica, alberga una verda- 
dera urbe en su interior. Ciudad 7 partió de la 

Tierra hace siete años, en busca de un nuevo 
asentamiento para la raza humana. 
Acompaña en el viaje a Ciudad 7 la 
superfortaleza Battle 7, una especie 
de cruce de diseños entre la SDF-1 
original y la Yamato de Uchu 
Senkan Yamato. La mi- 
sión de la Battle 7 


es 
remolcar 
a Ciudad 7 en su viaje 
servirle de escolta armada: es la 
base de la Fuerza Diamante, el escuadrón de eli- 
te de los pilotos de cazas transformables Valky- 
rie. Como sus predecesoras, esta fortaleza está 
equipada con un sistema de transformación mo- 
dular para casos de emergencia. 
Junto a la Battle 7 se en- 
cuentra la Riviera, 

una astronave en la 

que se ha recreado un 
ecosistema marino 
para proveer  _— 
de alimen- 
to a la 
expedi- 
ción  du- 
rante el viaje y que 
es, además, usada co- 
mo lugar de recreo por 
los habitantes de Ciu- 
dad 7. Los líderes de 
la expedición son dos 
de los protagonistas 
de la Macross origi- 






































nal. El antiguo piloto de 
valkyries Maximilian Je- 
nius es el máximo re- 
presentante de la U.N. 
Spacy en Battle 7 y está 
al mando de la super- 
fortaleza, y su mujer 
meltram, Miria Farina 
Jenius, es la alcaldesa de 
Ciudad 7. Ambos debe- 
rán preparar la defensa 
contra las Varauta, una 
raza alienígena coman- 
dada por el misterioso 
lvaune Geperunite, que 
cree que el secreto de 
la fuerza mística cono- 
cida como Spiritia se 
encuentra entre la ex- 
pedición humana. Ade- 
más de la amenaza de 
los Varauta, los Jenius 
deben hacer frente a un 
problema bastante más 
peliagudo: su hija de 14 
años, Mirenu Jenius, la menor de siete herma- 
nos, parece haber heredado todo el espíritu re- 
belde de su madre. Mirenu se ha unido al grupo 
de rock Fire Bomber, liderado por Basara Nekki, 
un muchacho de 21 años con dos ambiciones, 
lograr el éxito con sus canciones y conquistar el 
corazón de Mirenu. El tercero en discordia (por- 
que en Macross siempre hay tercero en discor- 
dia) es Gamurin Kizaki, un piloto de Valkyrie 
que, a pesar de tener sólo 19 años, es un as, co- 
mo lo fuera en su tiempo el propio Max Jenius. 

En Macross 7 se intenta recuperar el espíritu 
original de Chojiku Yosai Macross, combinando 
el triángulo amoroso Mirenu-Basara-Gamurin 
con la lucha entre los humanos y los no muy 
alienígenas Varauta, cuyo origen se revela en el 
episodio número 16, llamado Envidia Azul. Ade- 
rezan la mezcla el misticismo que rodea a Spiri- 
tia, el poder encerrado en la música y un aire de 
prolongado viaje espacial a lo Star Trek, Lost in 
Space, Battlestar Galactica o lo que prefiráis. 

Para cuidar al máximo cada detalle, Macross 7 
cuenta con el propio Shoji Kawamori en el doble 
papel de guionista y diseñador de mechas (apo- 
yado en esta última tarea por K. Miyatake), y 
con Haruhiko Mikimoto como diseñador de per- 
sonajes, es decir que ambos repiten los mismos 
puestos que habían ocupado en el Macross origi- 
nal. El resultado no podía ser otro que el espe- 
rado: como todos los personajes de Mikimoto, 


los de Macross 7 son un ejemplo de expresivi- | 


dad y sencillez, y respecto a los valkyries, estos 
son simplemente maravillosos, en especial el /, 
VF-17D. 

Macross 7 no es sólo una continuación. Es 
un producto cuidado, que parte de una base 





MACROSS 


de calidad demostrable 
y que sin duda hará las 
delicias tanto de los afi- 
cionados al género de 
mechas como de los in- 
condicionales de la saga 
de Macross. Por desgra- 
cia, visto el panorama 
televisivo de nuestro 
país, no podemos dis- 
frutar de las peripecias 
de Ciudad 7 a no ser 
que se editen en vídeo 
los episodios, cosa bas- 
tante improbable. Es 
una lástima, ya que Ma- 
cross es una serie que 
merece ser analizada 
detenidamente. 


Julio Ángel 
Escajedo 













































Mirenu Jenius y Basara Nek 
ki, protagonistas indiscuti- 
bles de Macross 7. Macross 7, 
O Estudio Nue/Bandai Vi- 
sual 
































En Venger Robo, el nombre 
de Go Nagai nos garantiza 
que, por lo menos, no nos 
van a faltar robots gigantes. 
Venger Robo Go, O Go Na- 
gail Ken Ishikawa/ Dynamic 


Planning Inc. 


Go Nagai es, según los más feroces críticos de 
su trabajo, un hombre que sólo tiene una histo- 
ria que explicar, y que lleva en ello desde que 
en 1972 publicara Mazinger Z. La infinidad de 
reencarnaciones de este personaje y de sus 
gemelos, clones y parientes cercanos o remo- 
tos llevan por tanto ya más de veinte años dan- 
do caña, así que podria esperarse que hubiera 
más de una voz crítica. Pero, en realidad, esta 
clase de argumentos suelen ignorar convenien- 
temente un hecho: el público, los lectores, si- 
guen encantados con esta clase de historia. 
Así que, ¿por qué complicarse la vida con dis- 
quisiciones sobre su mayor o menor calidad? 
Venger Robo es una historia distraída y emocio- 
nante, y no hay lugar a pedirle más 





1001 


UNA HISTORIA DE 
SUPERVILLANOS 


Lo de la originalidad del guión ya va a gustos. Ve- 
amos... hay un profesor malvadísimo, Lando, 
que quiere (como no) conquistar el mundo. 
Para financiar su proyecto de conquista, 
Lando tomó años atrás el control de un 
proyecto espacial internacional que diri- 
gía, y con su innegable carisma ha ob- 
tenido entre el personal del proyec- 
to cierto número de secuaces y 
compañeros, a los que dotó de 
modificaciones cibernéticas. El 
inofensivo proyecto acabó 
dedicado al diseño y fabri- 
cación de una gran for- 
taleza aérea (la Zona 
Vega) y un montón 
















de monstruos robó- 
ticos, además de un te- 
rrorífico ejército de 
zombies-ciborgs. Sólo su 
ayudante, Hayato Jin, logró 
resistirse a las imposiciones 
del profesor y descubrir sus 
planes para la conquista del mun- 
do, se enfrentó a Lando, ya que era 
un formidable guerrero, y acabó lanzán- 
dose al Océano Ártico para escapar de la Zona 
Vega, por lo que Lando le dio por muerto. Años des- 
pués, Jin, ahora el coronel Jin, sabe que el profesor 
prepara su definitivo plan de conquista, y esta decidido 
a obstaculizarlo. Jin está dotado, a su manera, de una 
personalidad tan fría y calculadora como la del propio 
villano, y crea su propio proyecto, el grupo Venger, pa- 
ra ello. La principal baza del grupo es el propio robot 
Venger, una creación del doctor Tachibana que Jin es- 
pera que se emplee de manera eficaz contra Lando. Pa- 
ra ello empieza a reclutar super-soldados para tripular- 
los, y a. Ahí es donde su camino se cruza con el de Go 
Ichimonji, un joven completamente desmotivado pero 
con increíbles habilidades físicas. Los esfuerzos de Jin 
para reclutarle y los de Lando para destruirle meten a 
Go de cabeza en la acción, en la que por pri- 
mera vez encuentra un elemento que le 
impulsa a vivir al máximo. 


Y La historia gira en torno ade estos 
Y tres protagonistas. El profesor 
Lando, convertido en un cíborg, 
perdido en su mundo de sueños 


de grandeza, un villano tan des- 
mesurado como podría desear- 
se de un científico loco, y rode- 
WN ado de seres  terroríficos. 
Hayato Jin, de carácter mucho 
más incierto, con el cuerpo cu- 
bierto de cicatrices, recuerdo de 








su huída de la Zona Vega, y que siente una indudable 
simpatía por Go, que de alguna manera le recuerda a si 
mismo, encuentra a su vez por primera vez algo que 
hacer con su vida. Las heridas que recibiera en el Árti- 
co hacen muy arriesgado que Jin se incorpore a la ac- 
ción directamente, de manera que él disfruta de segun- 
da mano la contagiosa exuberancia de éste, y quizás 
vea en él a su futuro sustituto. El propio Go se había 
dedicado hasta ahora sin mucho interés al deporte, pe- 
ro su extraordinaria capacidad hacía que cualquier po- 
sible reto deportivo le pareciera insignificante. El de 
Go es el personaje que más evoluciona en esta prime- 
ra fase de Venger Robo. Desde el momento en el que el 
joven sufre el primer atentado contra su vida, Go tiene 
que plantearse su existenciavida de manera diferente: 
es como una sucesión de apuestas, y el reto es seguir 
con vida, porque sólo los supervivientes llegan, reclu- 
tados por convicción o, como Go, a la fuerza, al grupo 
Venger. Para pilotar una unidad Venger se requieren 
personas con excelentes reflejos, gran determinación y 
una suerte casi milagrosa. Go encuentra en la causa de 
Jin la suya propia; con más furia 
que razón, cuando descubre el 
origen de los zombies-cíborg y 
de los monstruos metálicos, Go 
encuentra la motivación que le 
faltaba y lo que para él era im- 
prescindible: la excitación de vi- 
vir al límite. 


EL GRUPO 
VENGER 


En cuanto a los imprescindibles 
mechas, se hacen esperar, hasta 
el número cinco en la edición 
americana de Viz, de manera 
que les cuesta incorporarse a la 
historia. Las unidades Venger 
son, en principio, tres mechas 
con cabina (es decir, no exoes- 
queletos), ligeramente diferen- 
tes y que actúan como jets de 
combate. Su principal caracterís- 
tica es su capacidad de combi- 
narse en una unidad mucho más 
poderosa con forma de robot 
humanoide, el propio Venger Ro- 
bo. Las tres unidades Venger pueden controlarse tanto 
con un piloto como por control remoto, aunque siem- 
pre hace falta un piloto humano en el Venger 1. El po- 
der de Venger Robo basta, de momento, para enfrentar- 
se a las bestias del profesor Lando. 

El Venger es la última variedad en la particular concep- 
ción de Go Nagai de los robots de combate. Es un de- 
rivado del tema del robot gigante en el que el piloto, 
aunque tripula su máquina desde una cabina, práctica- 
mente se identifica con ésta (el Venger tiene, según lo 
define Gai, “sangre y corazón”) en una relación que va 
más allá de la mecánica. Es una relación muy especial, 
algo como si la máquina pudiera tener un piloto, y sólo 











uno, y que ambos extremos del problema se buscaran 
hasta encontrarse. 

A través de esta búsqueda del equipo ideal, el grupo 
Venger también toma cierta personalidad en esta pri- 
mera parte de Venger Robo. Está la joven Sho, la chica 
de los ojos concéntricos, compañera de Go y tan atre- 
vida y alocada como él, aunque bastante más racional; 
el teniente Yamagishi, que apenas puede resistir la pre- 
sión del liderazgo; el enorme mecánico, Gai, que pue- 
de que no tenga los reflejos de un piloto, pero lo com- 
pensa con su desaforado amor por los Venger; el 
profesor Tachibana, creador del Venger... todos tienen 
algo que decir en esta historia. 

Esta historia de Go Nagai, publicada por Tokuma Sho- 
ten en 1993, tiene como característica más original el 
ser dibujada por Ken Ishikawa, que tiene el mérito de 
buscar un estilo cercano al preferido por Nagai pero 
con la suficiente personalidad como para desvincularse 
un poco. El único problema de su estilo es que resulta 
algo monótono a la hora de individualizar las facciones. 
Como resultado, el lector despistado puede tener difi- 
cultades para identificar 
con rapi- 

dez deta- 
llitos  co- 
mo que 
Sho es una 
chica; yo 

me ente- 
ré por 
una re- 

ferencia 

del tex- 

to. Por 
lo demás, 
es eficaz 
para la his- 
toria que 
se narra, 

y donde 
cuenta, 
en los 
enfren- 
tamientos 
contra el 
bicho de 
turno, re- 
sulta más 
que efectivo y espectacular. 

Esto es Venger Robo: quizás no 
sea después de todo lo mejor de 
Go Nagai, pero desde luego es 
un producto más que destaca- 
ble, una aventura emocio- 
nante y un testimonio di- 
recto de la facilidad del 
sensei Nagai para contar 
historias. 


Ainoa Amperio 


El equipo Venger esliderado 
por Hayato Jin, un hombre 
tan peligroso como cual- 
quiera de los villanos de la 
serie. 


Venger Robo, O Go Nagail 


Ken  Ishikawa/ Dynamic 
Planning Inc. 





















































verano es tradicionalmente la 
Eye muerta del comic: entre la 

bre de mayo, que coincide con 
el Saló del Cómic, y el retorno a la 
normalidad -de septiembre, pocas 
novedades llegan a los quioscos, y, 
dicho .del-comic, esto también sirve 
para el manga. Afortunadamente, 
los Otakus no están completamente 
desprotegidos a este respecto, y al- 
pro- 
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ducto de interés siempre aparece. 
Por ejemplo, el que hoy nos oqupa; 
el Venger Robo Go, de Go NS 
Ken Ishikawa, aunque un trabajo co- 
mo éste siempre nos parecerá pri- 
mero de Go Nagai y luego de quien 
toque, sobre todo tratándose, como 
en este caso, de la reinterpretación 
de un viejo personajes. 

Y es que Venger Robo, del que hoy, 
cortesía de editorial Planeta-DeA- 
gostini, os ofrecemos un avance, 
tiene todos esos elementos 
Le tanto le gustan a Go Na- 


A moledora contra enemigos 

y hiperpoderosos y. .mons- 
; / truos mecánicos, usual- 
mente capitaneados por 
algún científico «loco de 
personalidad  caris- 
mática. 

Es lo que podríamos 
llamar un guión clási- 
co, con elementos re- 
mozados, eso sí, y un di- 

bujo de tendencia más 
actual, pero un producto 
que todos vamos a recono- 
cer inmediatamente. Por 
lo demás, es una his- 
toria. de héroes. Y 
mientras la heroici- 
dad no sea un con- 
cepto caduco, anti- 
estas historias 
encontrarán, aunque sea en 
secreto, el camino de nuestras 
estanterías. 








N ESTAMOS 
LA PESCA, 
L AGUA PARA 
CONBINARZNOS 
MASSON EMERHIS 
POSBLE- 





























IN el a mu 
Ñ ' . = 
Ú 









ESE 


WMPuULso iNvere- 
TDPO HIZO 


M£S DARIO 
DE LO QUE 


7LA 
UNIDAD 3 Po- 
DRÍA APLASTARSE, 
PERO EN El 
AGUA 12 
TIENEN UNA 
a a 










y ES Como UN 
NN VIATE EN 











mos otra vez 

vuestra 
sección preferida, 
la de Dragon Ball. 


NS encontra- 













Estamos lle- 
”— gando al 
punto  culmi- 


Ny nante de la ulti- 


misima saga 

con el climax 
de la batalla entre 
Boo y Son Go- 
kuh. ¿Qué quién 
es Boo? Bueno, 
ya sabéis: es glo- 
tón, es rosa y 
muy, pero que 
muy malo... Y 

















quizá lo co: 
nozcáis me- 
jor como 


“Bu”. Aunque 
no lo parez- 
ca, lo del 
cambio de 
nombre tiene 
una fácil ex- 
plicación. 
Veréis; para 
traducir o, me- 
jor dicho, para 
transcribir, los ga- 
rabatos (ideogra- 
mas y silabarios, un 
poco de respeto) ja- 
poneses a letras 
normales y co- 
rrientes, lo 
que ellos lla- 
marían romaji, 
existen varios métodos: el 
Hepburn, que es el que 
más se adapta a la fonéti- 





ca del 
Nihon-Shiki, que 
es el oficial del 
gobierno japo- 
nés pero que no 
se adapta a ningu- 
na fonética conocida, y 
el que utilizan los fabri- 
cantes de merchandi- 
sing para occidental: 
zar los nombres de los 
personajes de las series 
de anime, que utiliza 
sin ninguna sistemati- 
zación elementos de 
uno y otro junto con 
aportaciones originales... 
De acuerdo, quizá la expli- ' 
cación no sea tan sencilla 
después de todo, pero 
creedme si os digo que 
Boo se pronuncia igual 
que Bu y que ambas 
grafías son correctas. 
A partir de ahora, Boo es el nombre ofi- 
cial de nuestro monstruo favorito, porque 
así ha aparecido en el merchandising 
que ha llegado a nosotros. 

Lo malo es que sólo llegamos a tiempo 
para escribirlo correctamente en su epi- 
tafio, ya que en la fabulosa ficha que 
encontraréis en esta sección os conta- 
mos con pelos y señales la vida y muerte 
del engendro, ahora que ya no hay peli- 
gro de que resucite de la tumba. Aunque 
no todo él se ha muerto, claro... Ponien- 
do los puntos finales, también incluimos 
el final de Dragon Ball. ¿Qué, cómo? 
Pues sí, el final, the end, kaput, no más 
manga de Dragon Ball. Sé que no os lo 
creéis, pero el Dossier de este mes os lo 
explica con pelos y señales. Espéro que 
tengáis los kleenex a mano; nunca se 
sabe. 

























































































HISTORIA 


Boo es un ser con poderes místi- 
cos y fuerza casi ilimitados crea- 
do por medio de la magia. Debi- 
do a lo antinatural de su origen 
posee un carácter infantil; co- 
mo un niño, es caprichoso, 
impaciente y le encantan las 
golosinas. Combinad eso con 
un poder más allá de toda 
comprensión y obtendréis uno 
de los seres más destructivos 
que el universo ha conocido. 

De hecho Éste parece ser el único 
propósito de su existencia, ya que fue 
creado por el brujo Bibidi como herramien- 
ta de destrucción. Este maléfico ser buscaba 
crear el caos a lo largo y ancho de la galaxia y 
viajaba de planeta en planeta llevando a su 
criatura consigo. Boo era capaz de volatilizar- 
los sin ningún esfuerzo y, de esta manera, am- 
bos destruyeron una parte considerable del 
universo antes de que alguien decidiera hacer 
algo al respecto. Los cuatro dioses Kaioh-Shin 
de los puntos cardinales y el Gran Kaioh-Shin 
unieron sus fuerzas para detenerlos en su 
loca carrera y se enfrentaron a ellos. 
El resultado no pudo ser más catás- 
trófico ya que, nada más empezar 
la batalla, los dioses del Norte y el 
Oeste murieron y el del Este 
quedó gravemente herido. El 
dios del Sur, el más fuerte y cor- 
pulento del grupo, fue absorbi- 
do por Boo que se volvió más 
grande y fuerte a su vez, para 
absorber acto seguido al Gran 
Kaioh-Shin. Este había sido una 
persona alegre y apacible y Boo 
registró un cambio de carácter en 
ese sentido, como consecuencia de 
esto Bibidi observó como el control que 
hasta entonces había mantenido sobre su cria- 
tura se debilitaba. Comprobando que era su 
vida la que ahora corría peligro utilizó un con- 
juro para encerrar a Boo dentro de una esfera 
mágica, momento que aprovechó 

el malherido dios del Este para acabar con el 
hechicero. Creyendo que nadie podría romper 
el sello mágico que aprisionaba a Boo, el últi- 
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mo y más joven de los Kaioh-Shin volvió al 
más allá dejando la esfera atrás. Pero se equi- 
vocaba, ya que entonces desconocía que Bibidi 
tenía un hijo, Babidi, que conocía el conjuro 
capaz de liberar a Boo. 
Cuando, miles de años después, Babidi reclutó 
a Dabra, rey del Oscuro Mundo de los Demo- 
nios, y a otros guerreros poderosos de toda la 
galaxia y viajó a la Tierra con la esfera de Boo, 
se hizo evidente que la antigua amenaza esta- 
ba a punto de reaparecer. Tras una larga bata- 
lla contra Kaioh-Shin y sus aliados Son Gokuh 
y compañía, Babidi consiguió acumular sufi- 
ciente energía para liberar a la criatura que, 
para sorpresa de todos, apareció con la apa- 
riencia inofensiva y el caracter infantil y bro- 
mista con que había sido visto por última vez. 
Babidi encontró grandes dificultades para con- 
trolarlo, ya que Boo se negaba a obedecerlo e 
incluso acabó con Dabra; sólo bajo la amenaza 
de devolverle al cautiverio el brujo consiguió 
que siguiera sus órdenes. 
Boo derrotó sin ninguna dificultad a Kaioh- 
Shin y a Son Gohan, pero la aparición de Ve- 
geta le impidió rematarlos. Este provocó una 
descomunal explosión en un intento de acabar 
con el monstruo. Aunque no lo consiguió, el 
tiempo necesario para que Boo reintegrara su 
cuerpo le dio oportunidad a nuestros amigos 
para que se refugiaran. Siempre bajo las órde- 
nes de Babidi, Boo arrasó poblaciones enteras 
y se enfrentó a Son Gokuh hasta que se hartó 
de su amo y lo mató sin darle oportunidad a 
articular el conjuro que lo encerraría. Ya por 
su propia cuenta, siguió sembrando el caos en 
el planeta, hasta que encontró un lugar en el 
que le pareció bien construír una casa. Hasta 
allí llegó Mr. Satan, héroe de masas, intentan- 
do matarle. Pero sus intentos fueron tan insig- 
nificantes que Boo acabó “adoptándolos* a él 
y a un cachorro abandonado. 
Cuando parecía que el monstruo se había pa- 
cificado y abandonado su misión destructora, 
él y sus recien adoptados amigos fueron vícti- 
mas del ataque de unos caza- 
dores furtivos. La furia 
que sintió desencadenó 
una reacción en su inte- 
rior que hizo salir a su 
yo'* malvado de su cuerpo; 
ambas encarnaciones se en- 
frentaron entre sí y la nega- 
tiva salió vencedora. El nue- 
vo Boo, de apariencia más 
siniestra y amenazadora, 
era perverso y cruel, si 
bien tan poco inteligente 
como su predecesor. Su 
primera acción fue presen- 
tarse en el Palacio Celes- 
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tial y exigir enfrentarse con Gotenks, para re- 
forzar su petición acabó con toda la población 
de la Tierra con un solo gesto. La batalla tuvo 
lugar en la Cámara del Tiempo y el Espíritu y, 
al ver Piccolo que el desenlace sería a favor 
del monstruo, destruyó la puerta con la inten- 
ción de encerrarle para siempre. Pero consi- 
guió escapar y matar a todos los que se refu- 
giaban en el Palacio, exceptuando a Piccolo y a 
Gotenks, que fueron absorbidos provocándo 
una nueva transformación. 

Este Boo, que se había sumado la inteligencia 
de Piccolo y la fuerza de Gotenks, se enfrentó 
“con un Son Gohan recién llegado del planeta 
de Kaioh-Shin que acabó siendo derrota- 

do y asimilado. 

Su siguiente adversario fue Gojeta (Go- 

kuh + Vegeta), que se dejó asimilar para 
atacarlo desde el interior. Dentro de las 
entrañas del monstruo Gokuh y Vegeta libera- 
ron a los compañeros absorbidos devolviendo 
a Boo a su estado básico original. El demonio 
destruyó entonces el planeta, pero Gokuh 
consiguió teletransportar a Dende al planeta 
de Kaioh-Shin y de allí a Namekku, donde in- 
vocó al dragón Polunga para deshacer los de- 
saguisados del monstruo, pero Boo siguió a 
nuestros amigos al Más Allá para continuar la 
batalla. Gokuh y Vegeta se turnaron para pele- 
ar con el monstruo hasta que apareció el Boo 
“bueno”, que también había sido liberado para 
enfrentarse con él. Gokuh aprovechó la dis- 
tracción para amasar una gran esfera de ener- 
gía vital “genkidama” que lanzó contra su ene- 
migo. Aunque un primer intento falló, dejó 
abierta la guardia de Boo para un segundo y 
fatal ataque que acabó definitivamente con él. 


PODERES 


Los poderes de Boo son de naturaleza mágica 
y puede convertir a cualquier ser en una golo- 
sina para devorarlo después. 

Dado que todo su cuerpo (ropa incluida) esta 
hecho de una substancia gelatinosa y fluida casi 
indestructible y carece de órganos vitales, 
puede regenerarse completamente a partir de 
un pedazo. Además tiene la capacidad de ab- 
sorber a sus enemigos sumándose su fuerza, 
su inteligencia y adquiriendo también parte de 
su carácter. 


TÉCNICA 


Cuando absorbe a un guerrero, aprende tam- 
bién todas sus técnicas y es capaz de ponerlas 
inmediatamente en acción. Este es el caso del 
“Ghost Kamikaze Attack" y del “Galactica 
Doughnut” de Gotenks, por poner un ejem- 
plo. 
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El manga puede termi- 
nar, pero Dragon Ball 
continúa vivo en el cine, co- 
mo demuestra esta imagen 
de Fukkatsu no Fussion!! Go- 
kuh to Vegeta. 
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La frase “parece que fue ayer” 
no creo que sea la más adecua- 
da para este caso. Hace ya 
unos cuanto años que se emitió 
por primera vez la serie de Dra- 
gon Ball. Después vinieron las 
fotocopias, los fanzines, el co- 
mic, las películas y ahora el fl- 
nal, y la verdad, da la impresión 
que Dragon Ball existe desde el 
principio de los tiempos. 





Mazinger, a Meteoro, a Heidi, a Marco, e in- 

cluso pudimos alucinar con Akira. Pero no 
nos engañemos, el verdadero motor, el catali- 
zador que permitió la explosión manga en Es- 
paña fue la serie de Toriyama, y no me refie- 
ro, por desgracia, a Dr. Slump. 
Y ahora nos llega la espectacular noticia de 
que se ha acabado, la gallina de los huevos de 
oro ha dejado de producir y deja un vacío evi- 
dente, más en nuestro país que en Japón. Por- 
que, no nos engañemos, Dragon Ball es la co- 
lección de manga que más vende a años luz de 
su inmediata seguidora. La diferencia entre la 
serie de Toriyama y las demás es abrumadora 
y precisamente en ese punto se basaban las 
esperanzas de ampliar el público de manga y 
de comic en general. Me explico, si los lecto- 
res de Dragon Ball eran tantos miles más que 
la media de lectores de otros manga, cabia la 
posibilidad de que estos tantos miles acabaran 
probando otros productos y pasaran a engro- 
sar las listas de consumidores del género. Pe- 
ro si se acaba Dragon Ball, ¿qué nos queda?. La 
gran esperanza blanca es la campaña de Salvat 
a nivel nacional con las películas de Manga Ví- 
deo. Una super-campaña apoyada con anun- 
cios en televisión que podría ser el empujón 
que le falta al sector al fallar el soporte televi- 
sivo. 


If que, antes de Dragon Ball, tuvimos a 








Ball Gokuh, hecho polvo, muy 


serio, saluda desde la porta- 
dilla del último número de 


> la saga de Boo. Y, en una 
S pose mucho más espectacu- 
la lar, se le ve más sonriente 


en su despedida del Shonen 


Jump. 
Dragon Ball, O Bird Studio/ 
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DBZ: Fukkeatsu-=no-fussion!! 
Gokuh to Vegeta, la última 
gran batalla. En esta página, 
podéis ver un error de fu- 
sión, el cartel de la pelicula 
y la portada del-lujoso libro 
editado por la Jump Anime 
Library para celebrarla. 
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bigote. Pero volvamos al Más Allá, donde 
Gokuh y Paikuhan reciben la orden de pos- 
tergar el final del combate y partir para ayu- 
dar del Rey Emma. 

Cuando Gokuh, utilizando sus poderes de 
teletransportación, los lleva a la fuente del 
problema se encuentran con que los pode- 
res mágicos de janenba han distorsionado la 
puerta entre los dos mundos convirtiéndola 
en un limbo de formas y colores, además de 
transformar a todos los onis- 
funcionarios en esta- 
tuas de cristal. 
Pero lo único 
que quiere > 
Janenba 
es una 
buena 
pe- 
lea 


> 


Y 
Gokuh es- 


tá dispuesto a 
dársela. Pronto descubre 
que el gigante es más duro de pelar de lo 
que pensaba, puesto que se recupera inme- 
diatamente de sus golpes más destructivos. 















En la Tierra, Son Gohan y compañía tampo- 
co lo tienen claro, ya que un montón de vie- 
jos enemigos comienza a hacer su aparición 
uno detrás de otro, capitanea- 
dos por el tirano Freeza. En 

este selecto ejército 

podemos encon- 
























trar y a 
prác- Nx 
ti- a 
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mente 
todos los vi- 
llanos de la 
serie 


y las pelí- 
culas: los de- 
monios de 


Garlic Jr., los 
biomans del 
Dr. Willow, 
soldados  ex- 
|traterrestres, 


A n Gohan 
GF consigue 


vencerlos sin 





5 ningún  pro- 

Ey blema y acto 

| seguido in- 
AL) voca A ATéxito por la práctica: Go" 
Shen- jeta, la fusión definitiva, es 


algo así como todo el poder 
de Son Gokuh con la volun- 
tad de vencer de Vegeta. 
Casi demasiado poder para 
vencer a un pobre demonio 
con cuernecitos, ¿no? 
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ron para devolver la vida a todas los muer- 
tos €n la catástrofe. Sólo queda el tirano 
con un ejército de soldados zombis, pero 
Goten y Trunks se encargarán de detenerlo. 
Por su parte, Son Gokuh se ve obligado a 
transformarse en super saiyano tres para 
conseguir hacer mella en el monstruo, pero 
los resultados son para peor ya que Janenba 
se transforma en Janenba dos, una versión 
maligna de sí mismo armada con una espada 
y una maza mágicas. Este nuevo ene- 
migo e€sÑmás agresivo y con- 
sigue aprisionar a Go- 
kuh en uno de sus 
cristales pero, 
afortunadamente, 
en ese momento 
llega Vegeta para li- 
berarlo y enfrentarse al monstruo. Dándose 
cuenta de que por separado son incapaces 
de vencerlo, Gokuh le propone a Vegeta fu- 
sionarse al estilo del planeta Metamoru y, 
aunque al 
principio 
éste se 
muestra 
reacio a 
perder su 
individua- 
lidad para 
unirse 
con la de 
su rival 
de toda 
la vida, fi- 
nalmente 
accede. 

El primer 
intento 
de fusión, 
Vekuh, es 
defectuo- 
so debido 
















a una mala sincronización. de los movimien- 
tos durante la transformación y resulta apa- 
lizado por Janenba. Este está dispuesto a im- 
pedir el segundo intento, pero una 
momentánea distracción por parte de Pai- 
kuhan (que estaba fuera de combate) les 
permite volver a intentarlo. Esta vez la fu- 
sión, de nombre 
Gojeta, es per- 
fecta y casi 


sin 
es- 
fuerzo 
destruye 


a Janenba, pm 






dejando a un aterro- 
rizado y joven oni en su lugar. En la Tierra, 
Gotenks (fusión de Trunks y Goten) vence 
al tirano con 
su destructi- 
va técnica 
ghost  kami- 
Kaze attack. 
Finalizada. la 
amenaza Go- 
kuh y Vegeta 
se separan, 
Gohan se 
reune con 
Videl y el Rey 
Emma  respi- 
ra aliviado... 


Ramón Pe- 
ña 

















ALA UNALA 


Y 





Ncha!! Waku-waku heaHiho 
natsuyasumi - Tiji-jin butsu mii- 
na jikai!! o Las emocionaljtes 


¡ “vagaciones de los depa 


, es la última pelicula 


de”DT. Su 







aquel reduc* 


rgno, un pequeño escu 
"e? abandona el pueblo y la ista 
dispuesto a cambiar de aires. 


- stá expedición veraniega está compues- 


"ta,por las familias Norimaki (Senbe, Mi- 

dori,i Arale, las Gatchans, Turbo y Ni- 
tro) y Soramame (Clikinton y Mame, 
padre y Madre respectivamente, Taro y 
PSuke), acompañadas por Suppaman y el 
Dr. Mashirito que, como está de vacacio- 
nes, ha abando temporalmente su ri- 
validad con Sen itio elegido es el 
Hotel The Mans mo podéis su- 
poner por el e trata“del consabi- 
do hotel fantas ido par lavatractiva 
vampiresa Vandi entre, su so- 
nal a personajes ta ocidos “como*el 
hombre lobo, el hom 
bre pez, la momia, el z 
Franken, además de' luna 
mas y poltergeists varios. 

Aunque en un primer encuentro Vandra 


> 

























i y el monstruo 
ión de fantas- 








"Am Y) 7, 


che infunde 
nuevos áni- 
mos a los 
monstruos, 
La ista del título Ague inician 









-—tumbrados-a“la“Arale desfa- 


visible, ehhom- “Dr. Slump? Pero mucho 





NA 


AAA YN 


y sus secuaces huyen des- 


pavoridos, la lle- 







N 






gada de la no- 



















contraa: 
taque. Uno a 
uno, van ca- 
A 





llega*la confrontación 
nal entre Vandra y A 
Como habréis adivinado, 
cuando las dos acaben 
no quedará piedra sobre pie- | 
dra. W 
Parece que la fórmula de ' 
las películas está funcionando, ¿ 
y las historias del Virtual Jump 
gozan de buena salud, por lo 
que creo que tenemos Arale 
para rato. Pero clano”acos- 























sada y surrealista de otros 
tiempos; esta Arale domes- 
ticada y edúlcorada nos sa- | 
be a poco. ¿Os imaginais | 
que ahora que Toriyama 

ha dejado Dragon Ball 4 


pusiera a hacer otra vez 





y 


méxtemo que esá fan» / 
tasía está lejos de / 
ser real... 4 


Ramón Peña — af 
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Mustración de despedida, 
que nos recuerda los tiem- 
pos heróicos de Dragon 
Ball. ¡Alguien recuerda al 
tapón encantador de Son 
Gokuh, y la increíble pinta 
que llevaba Bulma en sus 
años de búsqueda de novio? 
¡Seguro que todos! 

Dragon Ball, O Bird Studio/ 
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hace un mes cómo, en el 
planeta de Kaioh Shin, Son 

Gokuh acumulaba energía vital para lanzar una 
gigantesca esfera genkidama sobre el Boo 
malvado, que acababa de derrotar a su 
otro yo. Pues bien, cuando Gokuh lanza su 
ataque y el monstruo lo repele, parece que ha 
llegado el final para todos. Afortunadamente a Po- 
lunga (el dragón divino de Namekku) le queda por 
conceder su tercer deseo, y éste no es otro que el 
restablecimiento total de las fuerzas de Gokuh. 
Nuestro amigo repite el ataque y, en esta ocasión, 
Boo no puede devolverlo y es aniquilado. Entre las 
ruinas aparece el cuerpo inconsciente del Boo ori- 
ginal y Vegeta se dispone a rematarlo, pero Mr. Sa- 
tan se interpone entre los dos y pide clemencia pa- 
ra su amigo. Todos regresan a la Tierra y se 
reunen con sus seres queridos y, una vez más, Mr. 
Satan es aclamado como héroe mundial. 


Diez años después... Son Gohan se ha converti- 
do en un estudioso respetado, está casado con Vi- 
del y tienen una hija llamada Pan. Bulma y Vegeta 












































tam- 
bién han 
tenido 
nueva  des- 
cendencia, una 
chica, en esta ocasión, llamada Bra (suje- 
tador, para no desentonar con el resto de 
la familia). Su hermano Trunks y Son Go- 
ten, que se ha cambiado el peinado para 
no parecerse tanto a su padre, son ya, 
dos adolescentes, al igual que Mar- 
lon, la hija de un canoso Kulilin y 
N* 18. Todo son preparati- 
vos para la ultimísima 
edición del Gran 
Torneo de Artes 
Marciales, que se inicia 
sin más preámbulos. 
Los participantes 
de esta ocasión 
son Vegeta y Son 
Gokuh, que só- 
lo han cam- 
biado de ropa 
(descubrire- 
mos que, co- 
mo los saiya- 
nos son una 
raza guerre- 
ra, se Ñmantie- 
nen ¡jóvenes 
largo tiempo) 
Mister Boo 
(¿adivináis 
quién es?), 


















Trunks, Son Go- Cana 
ten, la pequeña a 
a 





y : : a —; tatami por última vez. 
To Quién, os pregunta- 


Pan y unos reis, es el formidable 
cuantos desco- enemigo que acaba 
nocidos. Ellos con las andanzas de 


Gokuh. ¿Un extrate- 
rrestre superpodero- 


son un niño de 
corta edad lla- 








mado Ubu, el gi- so, un demonio enlo- 
gantón Mo Kek- quecido, un dios de 
ko (cuyo dioses de dioses? 


Pues no. Es el peque- 
ño Ubu, que conquis- 


nombre equiva- 
le a la expresión 


“No, gracias”), ta el corazón de nues- 
el enmascarado tro amigo cuando 
Captain  Chic- este descubre que 


participa en el Tor- 
neo para conseguir 
dinero con el que 
ayudar a su familia. 
Acto seguido Gokuh 
abandona la pelea lle- 
vándose a Ubu consi- 
go en dirección a una 


ken (el Capitán 
Gallina), un im- 
presentable 
vestido al más 
puro estilo sa- 
domasoquista y 
que, por añadi- 
dura, atiende al 














nombre de ES > ES ¡EN ke __ | isla donde un anciano 
Otoko Sukii maestro le enseñará 
("me gustan los hombres”), un todo lo que necesita saber sobre las artes marcia- 
joven de aspecto chulesco lla- les. 


mado Nock y, finalmente, 
otro joven llamado Kilarno. 
¿Será imaginación mía o este 
último tiene un extraño pare- 
cido familiar con nuestro gru- 
po de guerreros interestelares 
favorito? Todo parece presa- 
giar el inicio de una nueva saga 
y la aparición de una nueva 
amenaza; podemos preparar- 
nos para descubrir la relación 
entre Kilarno y nuestros ami- 
gos, ¿o, tal vez, será la nueva 
generación de . 
guerreras, Bra y 
Pan, las que sal- 


Pues sí, este es el final de Dragon Ball, sin más. 
¿Esperabais algo un poco más... pirotécnico? Bue- 
no, confieso que yo también. Parece algo sucio el 
truco de dejar al lector con la miel en los labios, 
reforzado con la publicidad que anunciaba, al final 
del penútimo episodio, la aparición de un nuevo 
malo-maloso. Pero ¿qué se puede esperar de una 
imaginación tan retorcida como la de Toriyama? 
Es, sin duda, un guiño, una manera de confesar que 
la máquina no da para más y que se ve incapaz de 
dar una nueva vuelta de tuerca al argumento. Go- 
kuh ya se ha medido con los seres más fuertes 
de éste y otros 
mundos y no cabe 
nadie más podero- 















ven el día en es- so, mi con más 
ta ocasión? transformacio- 
nes sucesivas 
El Gran Tor- para que Go- 





neo da comien- 
zO y todo se 
desenvuelve co- 
mo de costum- 
bre. Vegeta eli- 
mina sin 
esfuerzo al pre- 
suntoso Nock, 


kuh supere la 

fuerza que 

supera la fuer- 
za que supera 
la fuerza del su- 
per saiyano. 
Tarde o tem- 
prano tenía que aca- 











la pequeña Pan 
le propina una 
soberana paliza 
al enorme Mo 
Kekko y, final- 
mente, le llega 
el turno a Son 
Gokuh que, sin 
saberlo, sube al 


DITFIDLOE 























bar y quizá es mejor 
que sea así, con un fi- 
nal abierto. 

A partir de ahora, 
todo son rumores. 
Toriyama parece que 
abandona el manga y 
a se dedicará sólo a 
diseñar personajes 


De arriba abajo, Bra (la hija 


de Son Gohan y Videl), 
Trunks, Son Goten, Krilin, 
Son Gohan, Yamsha, Pan (la 
hija de Son Gohan y Videl) y 
Marlon (la hija de Krilin y la 
N18). 
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para videojuegos. 


Las películas, segu- 
ramente continua- 
rán apareciendo 
(Tori nunca tuvo 


demasiado que ver 
con ellas). La serie 
de TV, algunos di- 
cen que continuará 
más allá de donde 
se quedó el manga. 
Tal vez algún cola- 
borador tome las 
riendas de Dragon 









































El bueno de Toriyama no quería irse sin una 
despedida y en la última página de su última en- 
trega (Shonen Jump n* 25) dejó la siguiente no- 
ta: 





“Seguid tan bién como Gokuh y sus amigos. 
Yo también lo haré.” 

“Durante mucho tiempo habeis leido con Balli dáñtro da ún 
afición Dragon Ball, y os lo agradezco muchísi- tiempo, cómo ya 
MA POS o AUS sucedió con las 











gracias! aventuras de Arale 
La verdad es que ya lo había decidido hace y, más reciente- 
bastante tiempo, pero han ocurrido varias co- mente, con las de 
sas, así que perdonadme que lo haya anuncia- Ackman. 
do inesperadamente. Pero... ¿qué de- 
A los interesados en mis próximos pasos monios voy a hacer ahora yo? Son casi diez años 
les pido algo imposible, que me perdonen, es- de ir a la caza de fotocopias cutres del último Sho- 
NES nen Jump o de copias de enésima generación de los 
perdón a todos los fans, lo siento mucho. capítulos de TV japoneses subtitulados en chino, 
A partir de ahora, después de descansar un de apuestas sobre cuántas semanas duraría el villa- 
tiempo, creo-que me dedicaré a realizar una no de turno, de pelearse con el diccionario de ja- 
obra completa, sin prisas y con calma. Ya ve- ponés para saber qué pasa en los capítulos donde 


réis, creo que será interesante (supongo) asi no se pegan, de discutir sobre cómo se escribe el 
que ¡disfrutadia! nombre del nuevo personaje, diablos, de escribir lo 


ueno == más último de Dragon Ball! ¿Y ahora qué hago yo, 


: ¿eh? 
ese día, hasta lue- MN 
go 

















Ramón Peña 
Adios. 

Mayo de 1995. 

Akira Toriyama. 


Parece que el chi- 
co se siente culpa- 
ble y quiere hacerse 
perdonar porlos mi- 
llones de lectores a 
los que deja tirados. 
TS 
la noticia de qué tie- 
ne intención de se- 
MA 
del manga es refres- 
LA 


peranzas de volver 
a tener a un Toriya- 
ma en plenitud de 
facultades y con las 
ideas renovadas. Es- 








A peraremos esa hue- 
va serie cop impa- 
ciencia y no dudéis 
que os mantendre- 
mos informados. I 
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HE AQUI, RESCATADOS DE LA PAPELERA DEL 
EDITOR DE JUMP COMICS E ILUSTRADOS 
POR EL HI NO TORI STUDIO... 
¡LOS FINALES 
DESCARTADOS DE DRAGON 
BALL!!! 

NO EXISTE YA RIVAL 


CUANDO PARECÍA QUE 
ALGUNO PARA SON GOKUH Y SUS ALIPDOS, 
UN DEFINITIVO PÉLIGRO AGUARDA ACECHANTE ... 


LUMP 
ya 


(AH, QUE 


Ze Y 
[DEBAMOS HA- 
a BER HECHO ÉSTO u 
MUCHO ANTES] 
(cs) Í, . 
s 


IN ES 
, Y 

LO EÍ F 
£ O € 


a 
TY y Y r 
¡YAMA ... BASTANTE LE CONCE- 


ZY) 
MIRE, SR. TORI » 
DEMOS CON PERMITIRLE FINALIZAR LA SE- 
RIE, PERO ÉSTE FINAL... CNO LE PARECE 
UN FUERTES 





LA PROGRESIVA ESCALADA DE FODER DE ; 
SON _GOKUH_ HABÍA ENFURECIDO A VEGETA ¡ESTO HE ACABÓ 
HASTA LÍMITES INSOSPECHADOS... 

á [VOY A PONERLE 


REMEDIO RÁPIDO 
Y DEFINITIVO 11 


YA y Pa ON 
Y, 
SOBRE LA QUÉ SER fO- 
DÉROSO 


BUENO, YA VEO QUE NO 
LE CONVENCE, PERO YO 





BUENO, VALE, VA, NO MATARÉ AL SON GOKUH... 





TRAS LOS ÚLTIMOS ACONTECIMIENTOS, EN CASA DE SON GOKUH Y SU FAMILIA ES El MOMENTO 
DE DISFRUTAR DE UNA 
AGRADABLE CENA ... 
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Jo, con tanto movimiento de páginas, de contenidos, salones del comic y 
demás mogollones nos habíamos olvidado completamente de atender a 
Pachún como se merece. En estos meses ha habido números sin vuestro 
gato favorito e incluso Alvaro y Nacho (¿hace falta que os diga quiénes 
son?) dibujaron unas páginas de cruce entre Dragon Fall y las aventuras 
del felino. Pero si Pachún ha acudido a su cita, aunque de manera irregu- 
lar, faltaba reseñar los malos que habéis ido enviando a Redacción. Malos, 
por cierto, que Ismael y José Miguel están adaptando para hacerlos inter- 
venir en próximas historietas. 


[Padrón 
ma ara y 


Empezamos con el amigo Joan 
Antoni Siles que nos envía un ma- 
lo de los elegantes. Uno de esos 
malos que parece que vaya a la 


peluquería antes de cada pelea. 
se supone que mortífe- 
verá a ver el sol, pero 
VA 
LA gatito es mucho 
sus Manuel 












AO AMN 


| 
Na 5 tun de ral Ñ 


Se llama Skuld y está ar- 
| ras. Skuld tiene muy cla- 
AÑ 
XA como no le regale 
y no sé cómo se lo va 
| gatito para un piji- 
XV | llo como Skuld. 
y | 
| 


3 mado de dos espadas, 
ro que Pachún no vol- 

5, | Unas gafas con filtro 
] Ñ ia montar. Nuestro 
Ñ | El amigo Xe- 


| | Martínez, cola- 
| borador habitual 
| de la revista, nos 
envia a Chosen 
Sarutobi, un joven 
mapache que preten- 
de ser el compañero de 
aventuras de Pachún. 
3 Pues no sé qué decir- 


Por eso, este mes vamos a poner al día el tema y vamos a dar cumpli- 
da cuenta de los villanos de los lectores (ya me entendéis). 











te, Xesus, 
ya sabes 
que los 
gatos son 
bastante 
ariscos y 
huraños, 
y no ten- 
go claro 
que  Pa- 
chúmn 
quiera 
más com- 
pañía que 
un espeji- 
to de to- 
cador. De 
todas maneras, se lo preguntaré, y si sobre- 
vivo al encuentro puede-que tengas una po- 
sibilidad. De todas maneras para ser un 
compañero de superluchador no me re- 
cuerda ni a Robin ni a ninguno de los com- 
pas de Harry Callahan. Claro que con lo 
que duran, mejor que no se les parezca. 


























Miguel Angel Fernández Vargas y 
Roberto Granado Samaniego hacen 
equipo y envian a Pioyatos para mantener 
su pabellón bien alto. Pioyatos, según ficha 
adjunta, es una pequeña avestruz sin cola y 








cuellilarga, bastante ingenua y un poco cor- 
ta ( y no de cuello). Pioyatos utiliza su cue- 
llo para enredar a los enemigos y liarse a pi- 
cotazos con ellos. También genera huevos 
explosivos, pero según Miguel y Roberto, 
su técnica más eficaz es la de quitarse el za- 
pato. Parece ser que es infalible y puede uti- 
lizarse para aturdir o matar indistintamente. 
Para acabar solo queda decir que Pioyatos 
repite habitualmente las palabras “Blasa 
blas” y “¡Qué suerte!”. Pos bueno, pos fale, 
pos me alegro. 
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Mediante un escarabajo pelotero robóti- 
co que cogió las células de Pachún y un su- 
perordenador situado en los laboratorios 
del Doctor “Ghero-nimo”, se creó Metal 
Pachún. Compuesto por un metal superpo- 
tente llamado “Hojalantium” (durillo por 
cierto). Bueno, que el 

robotito en cues- 
WM_— tión es un ter- 
minator pero a 
lo  gatuno. Se 
alimnte de “Gúiis- 
kas” concentrado 
en pastillas. 

Esta es la parra- 

fada que nos ha 

hecho llegar 
y Miguel 


el INS Angel Pau 







DI 












QS Ñ eS ¿ para presentar a 
Chaval, si crees 
que esos cro- 

presionar a Pachún, lo 
tienes crudo. Por cierto, 


7 su robotito. 
A / / 
d ¿ 

mados van a im- 

me encanta que enviéis 





parrafadas. Me ahorro un montón de traba- 
jo de escribir. Muchas thankious. 


Ignacio Julve se decanta por la genética 
y ha creado a un malo que tiene un diseño 
que me suena. Se llama Pachán y se declara 
clon de Pachún. Hombre, no estaría mal, 
entre mamporro y mamporro podríamos 
montar un culebrón con historias familiares, 
herencias y mujeres engañadas. Le daría 
morbillo al asunto. 



































César E. Aldea insiste con 
lo de los gatos y nos manda a 
Musho Mishifi pal body, un 
gato callejero con cara de 
malas pulgas. César dice 
que no nos fiemos, que aun 
con un solo ojo se lo monta 
bastante bien palpando con 
los pies y las manos. Es un ex- / 
perto en thai boxing 
y utiliza su cola 
prensi, para fustigar 
a sus enemigos. Su 
táctica preferida no 
es demasiado sutil. 
Cuando se ve en 
apuros saca las ga- 
rras y se lía a zar- 
pazos con el pri- 
mero que se le 
ponga por de- 
lante. Una ricu- 
ra de gato, va- 
mos. 


Bueno, se me han 
acabado los malos es- 
te mes, espero te- 
ner montones 
encima de mi 
mesa el mes que 
viene, y lo que 
sí os puedo ase- 
gurar es que to- 
dos acabarán sa- 
liendo en las 
aventuras de Pa- 
chún, antes O 
después. Nos ve- 





YES INCREÍBLE LA HABILIDAD uE 
TIENE ESTE GATO PARA MERÉN- 
UEG, PICHONES PA TENIDO La 
/l E Y a al La 
MÁS MÍNIMA OPORTUNIDAD /// 


A y 
LIENTE, Sl 
SARA VER 
S CONMIGO 
RES TAN 





E ESTAS EN BUENA 


/VEO QUE N BUEN 
FORMA, GATO! < PERO RE" 
CISTIR OPE DEL 


E 








d NUNCA NADIE VENCERÁ A PACHÁN? 
¿QUÉ HA PASADO CON PINGÚ? 

/AL LORO CON EL PRÓXIMO EPISODIO 

DE PACHÚN, THE MARRAMIAU FIGHTER! 





Hello! es otra de las 
publicaciones sorpresa 
que están apareciendo 
últimamente, muy, muy 
lejos de lo que se ha 






La 


E SEÑAL 


AY BUE 
BUENO 





Autor: Makoto Kob: 






i ha hora. Si -. Edición japonesa: 

bi PASABLE PLE ceda : Edición española: 
REPELENTE sólo Gamma -otra de | A 
— las publicaciones sor- ¿ NAS 


presa- se asemeja en al- 
go a Hello!, tanto a nivel 
gráfico como de conte- 
nido, dado que ambas 
rehuyen la clásica cien- 
cia-ficción a base de ra- 

yos, poderes so- 
brenaturales 





Haruo, uno de los 
personajes más simpáticos 
que hayamos visto hasta 
ahora en un manga. Eso sí, 
por motivos diferentes a los 
habituales 

Heba! Hello-chan, O Mako- 











¿ Formato: Incluída en el Shonen Magazine 


de mangas ya publica- 
dos en nuestro país, 
con la excepción de la 
esperada Ah! Mi diosa, 
ya comentada en nú- 
meros anteriores. Si 
todavía hay alguien que 
no haya leído el segun- 
do número de Shonen 
Mangazine, cuando lo 
haga notará la ausencia 
de Hello!; pero tranqui- 
los, no es que haya de- 
saparecido, sino que, 
quincenalmente, se al- 
ternará con otras se- 
ries nuevas, como Com- 


ayashi 


Kodansha Ltd. 
Planeta-DeAgostini 





















to Kobayashi/ Kodans- 
ha Ltd. y mundos 

post-apocalípticos para adentrar- 
nos en un mundo más cerca- 
no a nosotros mismos, a si- 
") tuaciones que quizá hayamos 


X 
experimentado o podamos 
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LA hacerlo fácilmente; nos refe- 
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Hello! se presenta como la 
novedad de la nueva revis- 
ta de mangas quincenal 
Shonen Mangazine, apa- 
recida en la pasada Jor- 

nada de 
7 Manga de 
: Ln” Barcelo- 
na. Las 18 
páginas 
que se le 
dedican a 
este cu- 
rioso manga 
serán lo úni- 
co nuevo que 
encontrare- 
mos en la re- 
vista, puesto 
que el resto 
de historias 
no son otra 
cosa que la 
continuación 
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piler. 

La historia de Hello! se centra en la vida de 
Haruo Hattori, la mánager del equipo de béisbol 
de la escuela superior Yatsugoa (Yatsugoya en 
otras viñetas), quien sufre un pequeño percance 
jugando en la nieve: se cae a la fosa séptica. Ha- 
ruo, francamente, suele tener accidentes de este 
tipo, pero eso no le impide llevar sus planes ade- 
lante: quiere ser maestra de escuela, y para ello 
debe dejar su casa y asistir a la universidad. Cla- 
ro que, antes de irse, hace una curiosa prome- 
Sa... 

Esta historia, como algunas de las últimas pu- 
blicaciones en el terreno del manga, también se 
aleja de los temas que veníamos consumiendo 
habitualmente, tales como la ficción, los mundos 
post-apocalípticos, etc., acercándose más a otros 
más reales, de la vida cotidiana, como ocurre en 
el reciente Gamma... Y es que este nuevo manga 
de Makoto Kobayashi -tan desconocido por aquí 
como su obra- tal vez sea el único en España 
comparable al peculiar Gamma de Yasuhito Ya- 
mamoto. El grafismo de Hello! no puede recor- 
darnos a otro manga sino éste, tan lejos de las 
publicaciones habituales en nuestro país como, 
sin ir más lejos, el resto de series que aparecen 
en el Shonen Mangazine (3x3 Ojos, Ah! Mi diosa, 
Gunsmith Cats...) Quizás no sea el manga reco- 
mendado para el lector habitual, sino para otro 
tipo de lectores más alejado de lo que algunos 
insisten en denominar sexo y violencia, aunque 
nunca viene mal para cambiar de aires. 





Alberto Cano 











a. mo Hoshio, el bebe de 








“Mangas de éxito y $ 
mangas originales pare- 
ce ser la divisa alquími- 
ca que tiene que soste- 
ner el Shonen Magazine 
de Planeta. De ahí la 
original combinación de 
series que ofrece, en la 
que una serie tan co- 
mercial como 3x3 Ojos 
puede codearse con 
Hello!, o Compiler con 
Baby Hood... El resulta- 
do, desde luego, da 











contigo... bebé? 


* Autor: Chika Tomisawa El 

| Formato: incluído en Shonen Mangazine 

- Edición japonesa: Kodansha Ltd. 
Edición española: Planeta-DeAgostini 


una joven pareja. Acci- 
dentalmente, el peque- 
ño Hoshio recuerda y 
echa de menos su vida 
pasada, y se ve frustra- 
3 do para seguir con ella 
3 por los inapelables lími- 
tes de la infancia. Su 
frustración convierte a 
la encantadora criatura 
en un verdadero demo- 
nio para sus convencio- 
nales padres: no resul- 

















una idea muy clara de 
lo que podríamos en- 
contrar si abrieramos 
un comic  auténtica- 
mente japonés. Pero, 
oh desgracia, como 
esto no es el Japón, 
siempre resulta que es 
por aquí por donde la 
gente no se aclara: si 
se aleja un poquito del 
modelo manga que he- 
mos visto hasta ahora, 
uno ya ve por todas 
partes caras de extra- 
ñeza. 

O eso me parece, 
vaya, que es lo que pa- 
sa con estas cosas. 
Bueno, pues en el ca- 
pítulo de la originali- 
dad le ha tocado el 
turno a Baby, un man- 
ga creado en 1991 por 
Chika Tomisawa y pu- 
blicado en la revista 
Morning de la Kodans- 
ha. Su primer volumen 





ta sencillo enfrentarse 
a una criaturita que se 
pirra por el alcohol, 
las mujeres y el taba- 
co. Sus padres lo atri- 
buyen todo a los mis- 
teriosos designios de 
la mente infantil, claro, 
pero  trastada tras 
trastada van enrare- 
ciendo el ambiente fa- 
miliar, 

Un pequeño error 
de reencarnación; ya 
se sabe, las religiones 
cíclicas tienen estas 
cosas. Pero resulta cu- 
rioso lo complicada 
que puede llegar a ser 
la vida de un bebé que 
no es inocente, y To- 
misawa sabrá sacarle 
todo el partido a la ra- 
ra situación. A cambio, 
el soporte gráfico no 
tiene nada de original: 
un dibujo sencillo, de 
líneas limpias, acabado 





recopilato- 
rio 














se editó en enero de 
1993, y la premisa no 
puede ser más original. 
Ahora dicen por aquí 
que en Japón hay una 
crisis de ideas... pero 


nadie lo diría al leer 
Baby. 

Veamos... un 

joven mafioso 


es asesinado 
por acciden- 
te, y se re- 
encarna 
inmedia- 
tamen- 

te co- 


realista y enorme sim- 

patía. Si no me creéis, 
echad un vistazo por ahí, a ver cuantos bebés 
auténticamente bien dibujados encontráis entre 
vuestros comics favoritos. Hoshio expresa casi 
más con su cara que con su comentarios al mar- 
gen, y a pesar de eso nunca deja de ser creíble. 
Todo un éxito. 

Eso es Baby Hood: lo podéis llamar como que- 
ráis: una nueva interpretación de la vida cotidia- 
na, una colgada rara, un manga original... o con- 
vencional, dependiendo de por dónde lo miréis. 
Una apuesta del Shonen a que las carcajadas que 
indudablemente produce la serie se merezcan 
que le dediquéis vuestra atención... después de 
que hayáis acabado con Yuzo Takada y Jiro Tani- 
guchi, eso sí; nadie discute nada del orden de 
lectura. 

Ainoa Amperio 





Hoshio el Terrible, el bebé- 
gangster más peligroso de 
todos los tiempos, obsesio- 
nado por ser el enemigo pú- 
blico n*l ya desde la cuna, 
os saluda desde las páginas 
de Baby. 

Baby, O Chika Tomisawa/ 
Kodansha Ltd. 














Si'esto no es una película se- 
ría, que venga Haruhiko Mi- 
kimoto y lo diga. O Roque, 
que es casi lo mismo; con 
Gunbuster siempre hay lugar 
para las dudas 

Top o Nerae!, O Gainax/ 
Bandai Picture 


La década de los 
ochenta ha sido 
definida en Japón 
como la de la “re- 
volución otaku”. 
Tras fenómenos 
como Capitán 
Harlock, Urusei 
Yatsura y 
Macross, surgió 
toda una nueva 
generación de 


aficionados al cine de ani- 






















mación que rayaba con 


el fanatismo. 


Entre las nuevas em- 


presas creadas por 
y para otakus de 
esta época desta- 
ca con letras de 
oro la ahora ya di- 
funta Gainax. Res- 


ponsable de pelicu- 
las tan notables como 


Wings of Hon- 
neamise 
(Royal Spa- 
ce Force), 
Otaku no 
Video, la 
serie de te- 
levisión de YA 
Nadia y 

cierta serie 
de OVAs de 
difícil califica- 
ción conocida 
con el nom- 
bre de Gun- 
buster. 











| Gunbuster | 


Título original: Top o Nerae! 
: Edición española: Manga Vídeo. 
Diseñador de personajes: Haruhiko Miki- ' 
i moto. B 
Diseño de mechas: Kazuki Mikatake y ' 









uando afirmo 
(U que Gunbuster es 
una obra de difí- 
cil calificación es 
porque tiene varios 
niveles de lectura, y 
sólo los muy aficio- 
nados pueden cap- 
tar el auténtico to- 
no de la serie. Eso 
no quiere decir que 
¿ un lego se ponga 

E. delante de la panta- 

OS la a verla y no dis- 
frute como un cabrito, no; lo 
que quiero decir es que, muy 
probablemente, esa persona 
no iniciada no captará casi 
ninguno de los guiños incluí- 
dos dentro de la película y 
acabará con la impresión de 
que ha visto una space opera 
de lo más serio y traumati- 
zante (el final es antológico). 
El caso es que Gainax estaba 
haciendo una parodia. Bajo el to- 
no pretendidamente épico de Gun- 
buster no se pueden ignorar algu- 
nos detalles que sólo unos 
otakus se atreverían a incluir 
dentro de una misma pelícu- 
la. En primer lugar, está el 
tema de las co- 
legialas. Todos 
sabemos la ex- 
traña pasión que 
hay en Japón 
por las colegia- 
las con sus uni- 
" formes de mari- 
neritas. Que una 
chica de instituto sea la 
protagonista de una serie de OVAs no 
/ es extraño; lo que sí lo es es que exista 


Koichi Otaka. 
Historia: Toshio Okada. 
Director: Hideaki Anno. 
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un colegio donde es- 
taban enseñándoles 
a, atención, ¡manejar 
robots gigantes!. No 
estamos hablando 
de Proyecto A-Ko, no: 
estamos hablando 
de una serie que 
más adelante te lan- 
zará un discurso 
acerca de la necesi- 
dad de aplicar es- 
fuerzo a todo aque- 
llo que haces. Luego 
están los robots, casi 
todos ellos inviables 
y haciendo gimnasia 
todo el rato, como 
si se tratase de los 
protagonistas de 
Rocky. Naturalmen- 
te, a estas alturas to- 
do el mundo pensa- 
ría que está claro, 
que la película que 
está viendo es una 
parodia muy bien 


hecha, pero he aquí que los astutos guio- 
nistas comienzan a jugar con los efectos 


de la relatividad a 
velocidades  próxi- 
mas a la de la luz y 
uno puede volver a 
creerse que están 
hablando en serio. Y 
así sería si uno no 
hubiera visto Blade 
Runner y se acordara 
de lo de la puerta de 
Tanhauser, mencio- 
nada por cierto re- 
plicante moribundo 
y utilizado en Gun- 
buster como sistema 
de propulsión hipe- 
respacial. 

Pero quizás la 
concesión más bes- 
tia al humor de los 
otakus (y el elemen- 
to más trascendental 
de esta serie, en vis- 
ta de las OVAs de 











años posteriores), es 
la creación de lo que 
se viene llamando en 
círculos de aficiona- 
dos la “bouncing bus- 
tline”. Es decir, ese 
movimiento realista 
que los animadores 
japoneses aplican a 
ciertos atributos se- 
xuales femeninos 
conocidos con el 
nombre de senos. 
Tan sólo por eso, 
por ver como el 
gran maestro y dise- 
ñador de personajes 
Haruhiko  Mikimoto 
(el tipo que creó a 
Lynn Minmay para 
Macross), nos regala 
la vista con los en- 
cantadores  saltitos 
de la “prota” de 
Gunbuster,  Noriko 
Takaya, todo buen 
otaku sabe que Gun- 


buster es una serie a seguir. 
Ahora sólo hay que esperar a que Man- 


ga Vídeo se decida a 
editar las continua- 
ciones y no nos deje 
colgados como en 
otras series de culto 
(Bubblegum Crisis, 
por ejemplo, de la 
que los mejores epi- 
sodios están todavía 
por verse en nues- 
tro país). Entre tan- 
to, si queréis ver a 
colegialas en baña- 
dor luchando a 
muerte contra millo- 
nes de monstruos 
alienígenas y activan- 
do sus robots a gri- 
tos, Gunbuster es 
vuestra película. Co- 
mo también es la 
mía. 


Roque González 





Para tener una bouncing 
bustline bien aparente, hay 
que tener una protagonista 


a tono con la situación. Es- 
tas ilustraciones de Mikimo- 
to parecen indicar que Nori- 
ko, la heroina de Gunbuster, 
no tiene problemas al res- 
pecto 

Top o Nerae!, O Gainax/ 


Bandai Picture 
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La enorme cantidad de vídeos de anime que se editan actualmente en 
nuestro país hace cada vez más difícil seguirles la pista a todas las nove- 
dades, ya que se entremezclan con las de meses pasados, con el mate- 
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SAN Na Ó AKIRA 
O Director: Katsuhiro Otomo. 124 minu- 
) tos. 
Manga Video. 1.995 pesetas 

A 2019... El mundo está al borde de la des- 


trucción absoluta, y al borde del abismo, Kaneda y 
Tetsuo se van a ver envueltos en el mito de Akira 
AN ¿Qué más queréis saber? Comprad ahora mismo esta 
joya para vuestras videotecas. 


DEVIL MAN 2 
EL PAJARO DEL DEMONIO 


Director: Tsutomu Lida. 55 minutos. 
Manga Vídeo. 1.995 pesetas. 

Más aventuras demoníacas en una de las mejo- 
res adaptaciones del manga de Go Nagai al 
anime 


DEVIL ROBOT 


Director: Toshihiro Hirano. 60 minutos. 
Cartoonia. 2.495 pesetas 

Los hermanos científicos Takuya y Haruka 

rescatan del mar un extraño objeto. Tras varios años 

de investigación, Haruka descubre los raros poderes 
dimensionales del objeto y llama en su ayuda a Taku- 

ya, pero es demasiado tarde: es capturado y substi- 
tuido por el robot Doki... y la destrucción de la Tie- 










rra se acerca. 


DIGITAL DEVIL STORY 
Director: Mizuho Nishikubo. 45 minutos. 
Cartoonia. 


DOOMED MEGALOPO- 
LIS 4 
LOS DIOSES DE TOKIO 


Director: Rin Taro. 50 minutos. 
Manga Vídeo. 





rial de importación y un poco con todo hasta confundirse en el caos más 
absoluto. En Neko hemos decidido que vamos a intentar poner un poco 
de orden en esta sección, separando los listados de las críticas, dedi- 
cando una página exclusivamente a novedades de anime y, en breve, 

introduciendo secciones de votación de críticos y de lectores, que 

nos sirvan para ver qué es más popular en el mercado... Así que, 

claro, necesitamos vuestra colaboración: continuad votando los 
mejores vídeos y las mejores series, y en breve po- 
dréis ver los resultados en esta página. 












































EL MUN- 
DO DE RU- 
MIKO 
MARIS LA 
CHICA MARA- 
VILLOSA 


Director: Motosuke Taka- 
hashi. 48 minutos 

Manga Vídeo. 1.995 pesetas 

En la Patrulla Espacial interga- 
láctica, Maris es una agente úni- 
ca: es capaz de solucionar cual- 
quier problema, pero el 
rastro de escom- 
bros que deja 

su trabajo la 
condena a una 
eterna pobreza. 
Así que, cuando se 
trata de rescatar al 
millonario (y guapo) 
Kagane Maru, Maris 
cree que puede solucio- 
nar todos sus problemas. 


FATAL FURY 


Director: Hiroshi Fukutomi 
70 minutos. 

Viz Video. 

Sólo para muy aficionados a las 
historias de artes marciales al viejo 
estilo de los años setenta. Pero, eso 
sí, los diseños de personajes están 
bien curraditos. 





GREEN LEGEND RAN | 


Director: Satoshi Saga. 45 minutos 
Cartoonia. 






GREEN LEGEND 
RAN 2 


Director: Satoshi Saga. 45 
minutos. 
Cartoonia. 


LUPIN Ill: LA 
CONSPIRA- 
CIÓN FU- 
MA 


Director: Masayu- 
ki Ozeki. 75 mi- 
nutos. 

Manga Vídeo. 


LOVE CITY 


Director: Koichi Mashita. 86 minutos 
Cartoonia. 


MACROSS PLUS 


Director: Shinichirou Watanabe. 45 minutos. 
Manga Vídeo. 1.995 pesetas 

En el planeta Eden, el joven Isamu Dayson es asignado como 
nuevo piloto de pruebas del proyecto Super Nova. La presen- 
cia de su viejo rival Guld y de Myung, la ex-novia de los dos, 
va a complicar su vida inesperadamente. 


MOLDIVER 2 
DESEO/ DESTRUCCIÓN 


Director: Hirohide Fujiwara. 60 minutos. 

Cartoonia. 2.495 pesetas. 

Episodios 3 y 4 de esta saga familiar de superhéroes enmasca- 
rados que enfrenta a los hermanos Hiroshi y Mirai con el mal- 
vado profesor Machinegal 


NINJA SCROLL 


Director: Yoshiaki Kawajiri. 94 minutos 
Manga Vídeo 


OH MY GODDESS 

LUZ DE LUNA Y AROMA DE CERE- 
ZAS/ SUEÑO DE UNA NOCHE DE 
VERANO 


Director: Hiroaki Goda. 60 minutos. 
Manga Vídeo 


OH MY GODDESS 2 
CORAZONES ARDIENTES EN LA 
CARRETERA/ NOCHE SAGRADA 
ETERNA 


Director: Hiroaki Goda. 60 minutos. 
Manga Video. 1.995 pesetas 

Una carrera con un premio muy especial y una orden divina 
se interponen en el camino de la felicidad de Keiichi y Bell- 
dandy. 


PATLABOR 


Director: R. Tayaka 
Manga Vídeo 


RECORD OF THE LODOSS WAR | 


Director: Akinori Nagao. 20 minutos. 
Manga Video. 


RECORD OF THE LODOSS WAR 2 
LA BRUJA GRIS/ EL REY DEL DE- 
SIERTO 


Director: Akinori Nagaoka. 60 minutos 















Manga Vídeo. 1.995 pesetas 
La hechicera Karla y el rey Kashew coinciden en el castillo 
del rey Fawn de Vallis con propósitos bien diferentes. Todo 
jugador de rol (sobre todo de Dungeons) se pasará un buen 
rato viendo a sus monstruos favoritos luchando contra sus ar- 
quetipos favoritos diseñados por Nobuteru Yuuki 


ROYAL SPACE FORCE: WINGS OF 
HONNEAMISE 


Director: Hiroyuki Yamaga. 125minutos 
Manga Vídeo. 


TENCHI MUYO 2 

¡HOLA RYO-OHKI!/ MIHOSHI 
CAE DEL PAÍS DE LAS ESTRE- 
LLAS 


Director: Hiroki Hayashi. 60 minutos. 
Cartoonia. 2.495 pesetas 

Dos encantadoras complicaciones caen en casa de 
Tenchi, ya abarrotada de chicas. La primera es 
Ryo-ohki, la conejigata/nave espacial de Ryoko. La 
otra es la rubia Mihoshi, que aparece justo en el 
peor de los momentos, en medio de una batalla 
campal en los baños públicos 


TOKIO BABYLON 2 


Director: Koichi Chigira. 50 minutos 
Manga Vídeo. 1.995 pesetas 

En este trabajo de las CLAMP, un Tokio degradado y per- 
vertido es el campo de acción de asesinos y locos a los 
que sólo aquellos con el don del postconocimiento pue- 
den frenar. 


UROTSOKIDOJI 11! PARTE IV 


Director: Hideki Takayama 
Cartoonia. 86 minutos 


INTERNACIONAL 
ORGUSS 02 


Director: Fumihiko Takayama. 55 minutos. 
Manga Video (USA) 

Nueva entrega en OVAs de una serie de televisión de no- 
table popularidad a principios de la década de los ochenta. 
Su principal atractivo son los delicados diseños de persona- 
jes de Haruhiko Mikimoto y la espectacularidad de los 
anacronismos creados por una bomba temporal. 


LITTLE GALL FORCE 


Animeigo. 67 minutos 
Artmic, creadores de Bubblegum Crisis y Gall Force, se 
han lanzado a autoparodiar con super-deformeds 
(también llamados cabezones) dos de sus series de 
mayor éxito. Especialmente recomendado para 

los muy hardcores 


OUTLANDERS 


Director: Katsuhisa Yamada. 55 minutos 
Dark Image Entertainment 

Adaptación al vídeo de una famosa serie de comics de Joji 
Manabe. Conserva parte del tono del original, pero la acción 
está mucho más concentrada y el final (para variar) es feliz 
No obstante, Kahm sigue tan ligerita de ropa como siem- 
pre. 


NEW DOMINION TANK POLI- 
CE 


Director: Nobuteru Furuse. 60 minutos. 
Manga Video. 

Esperada continuación de la obra maestra de Ma- 
samune Shirow. El tono sarcástico de la primera 

serie ha descendido varios niveles y queda como 
una comedia policíaca muy bien dibujadita. 




















































































ZAPPING 


¡ertamente, el último mes ha sido movido en lo 
que respecta al anime en las cadenas de televi- 
wsión de nuestro país. Por un lado, Tele 5 recu- 
pera en su horario más temprano Hi Atari Ryoko 
(Alegre Juventud) y Miyuki (Vacaciones de verano), del 
maestro Mitsuru Adachi, manteniendo por otro la- 
do al impresentable de Yaiba en su programación. 
Antena 3 vuelve a la carga con su lema “los dibujos 
son para críos” y su horripilante Club Megatrix, pe- 
ro se ven traicionados al llenar todo su horario con 
anime, mezclando lo clásico (La abeja Maya o Tom 
Sawyer) con lo más moderno (Shulato, Sailor Moon 
R). El Ente (alias TVE), sigue con su política conser- 
vadora ante lo que considera productos dañinos 
para nuestras juventudes. 
El Neko de Oro a la mejor cadena televisiva del mes 
se lo lleva TV3. De entrada, añade a su programa- 
ción el shojo deportivo Cinturón Negro (adaptación 
del manga Yawara) y recupera Urusei Yatsura (La- 
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mu), mientras podemós disfrutar de los últimos 
episodios de Dragon Ball Z. No obstante, le conce- 
demos el galardón por haber emitido en dos sema- 
nas consecutivas sendas películas correspondientes 
a dos de los más populares mangas del maestro 
Leiji Matsumoto. Nos referimos a Queen Millenium, 
cuya adaptación ya había emitido Tele 5 en su pri- 
mera etapa con el título de La reina de los mil años, 
y a Waga Sheishun no Arcadia (Arcadia de mi juven- 
tud), la deliciosa película realizada en 1982 como 
prólogo a la segunda serie del Capitán Harlock. Sin 
embargo, este galardón ha de ser entregado ex-ae- 
quo con Canal +, por emitir Pórco Rosso, de Hayao 
Miyazaki, lo mejor en animación producido en Ja- 
pón en los últimos años. De este interés por emitir 
anime de calidad deberían aprender el resto de ca- 
denas... 


Javier y Julio Ángel Escajedo 






































TV3 DORAEMON Shogakukan/TV Asashi | Lun. a vier. 17,45/ Sab y dom. 8,50 
TV3 DOCTOR SLUMP Toei Sáb. y dom. 9,40 
TV3 EL GRAN SUIXI Nippon Sunrise Dom. 10,50 
TV3 CINTURÓ NEGRE Movie Lee productions | Lun. a vier. 18,30/ Sab y dom. 12,00 
TV3 LAMU Fuji TV/Shogakukan Sábado 11,30 
TV3 MIKAN Sábado 10,15 
TV3 DRAGON BALL Z Toei Lun. a vier. | 
CANAL 33 DORAEMON Shogakukan/TV Asashi Lun. a vier. 7,35 
CANAL 33 DRAGON BALL EGB, Lun. a vier. 8:05 (2 episodios) 
ANTENA 3 MAETERLINK Tokyo Movie Shinsha Lun. a vier. 7,40/ Sáb. y dom. ? || 
ANTENA 3 SHULATO Lun. a vier. 8,05/ Sáb. y dom. ? 
ANTENA 3 | LA ABEJA MAYA ZDF Lun. a vier. 7,55/ Sáb. y dom. ? 
[| ANTENA 3 SAILOR MOON Kodansha/Toei Doga Lun. a vier. 9,10 / Sáb y dom. ? 
[| ANTENA 3 TOM SAWYER Lun. a vier. 8,50/ Sáb. y dom. ? 
[| ANTENA 3 | EL LIBRO DE LA SELVA Lun. a vier. 9,45/ Sáb. y dom. ? 
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TELE 5 ALEGRE JUVENTUD 
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HATTORI EL NINJA 
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TV Asahi 


TVG DORAEMON Shogakukan/TV Asashi Lun. a vier. 18,05 
TVG DRAGONBALL Toei Lun. a vier. 19,30 
TVG O GRAN SUIXI Nippon Sunrise Sáb. 10,00/ Dom. 11,50 
TVG SHERLOCK HOLMES! Rai/TMS Dom. 11,00 





Lun. a vier. 9,00/ Sáb. y dom. 9,30 
Lun. a vier. 7,25 
Lun. a vier. 7,50 


Lun. a vier. 12,45 


kukan/TV Asashi Lun. a vier. 13,35 

























“Cuando llegues al final 
de tu viaje por la vida siem- 
pre recordarás que tu juven- 
tud transcurrió en la Arca- 
dia.” Con esta frase se 
inicia Waga Seishun no Ar- 
cadia, Arcadia de mi juven- 
tud, (emitida por TV3 co- 
mo El Capitán Harlock en la 
Arcadia), el largometraje 
realizado por Toei como 
prólogo a la saga del Capi- 


A IA 


Largometraje 


Año: 1982 


AAA Ar 


DN 














tán Harlock, el popular 
personaje surgido de la 
mente de Leiji Matsumoto 
que había sido trasladado 
al anime en 1978 como 
una serie de 42 capítulos 
(Uchu kaizoku Captain Har- 
lock), que pudimos ver 

cuando TV3 acababa de nacer. Concebida como intro- 

ducción a una segunda serie (Waga Seishun no Arcadia- 

Mugen Kido SSX), este largometraje narra la historia 

del enigmático Harlock, capitán de una 

nave de la Fuerza de Defensa de la 

Tierra, que se verá obligado a con- 

vertirse en un pirata espa- 

dez cial para intentar liberar a 

¡AYTO nuestro mundo de la tira- 

SY nía del Imperio Illumidas, 

que acaba de conquistar 

nuestro planeta. Sin embargo, 

para comprender la historia 

de Harlock hay que remon- 

tarse al siglo XX, a dos de 

sus ancestros: el piloto ex- 

plorador Phantom F. Har- 

lock, y su hijo, Phantom F. 

Harlock Il, piloto de 

combate de la Alemania 

Nazi durante la 1Il* Gue- 

rra Mundial. El encuen- 

tro de este último 

con el joven estudian- 

te de óptica Toshiro 

Oyama (antepasado 

Y de Tochiro Oyama, 

futuro constructor de 

las naves pirata Arcadia), 

causará que, diez siglos después, sus des- 

cendientes se reencuentren en un dejá vu que unirá 

definitivamente sus destinos. 

En comparación con la serie televisiva, Arcadia de mi 
juventud se desarrolla muy lentamente. El largometraje 
presenta a La Mime, única superviviente del planeta 
Alozaurus (que habíamos visto en la primera serie), Es- 

meralda, mercader espacial, y, 
natu- 





El cap 
Harlock en 
la Arcadia 


(Waga Seishun no Arcadia) 


Duración: 130 minutos 
Productora: Toei Doga/ Tokyo Agency 










itán 


ralmente, a Tochiro Oya- 
ma, genio constructor de 
la Arcadia, que acompaña 
a Harlock en la serie que 
empezaría a emitirse ape- 
nas tres meses después 
del estreno de la película. 
La trama se centra en la 
relación entre los perso- 
najes, con especial hinca- 
pié en la amistad ente 
Harlock y Tochiro y el 
amor de Harlock por Ma- 
ya, la mujer que encabeza 


¡ 
| 
| 






la resistencia de la Tierra 
contra — lllumidas, cuya 
muerte marcará la vida del Corsario Espacial. La acción 
queda relegada a un segundo plano durante casi toda la 
película hasta el delicioso cuarto de hora final, con el 
duelo entre el capitán Harlock y Zeda, comandante su- 
premo de las Fuerzas de Ocupación de lllumidas en la 
Tierra (quien posee un sentido del honor que rivaliza 
con el del propio Harlock) y el posterior enfrenta- 
miento con el grueso de la flpga 

Principal de Illumidas. La parti 

ra musical, compuesta exclu: 

vamente por música clásieal 

capitaneada por el a 

de Albinoni, resalta muy) 

bien el ritmo del film. 

único genérico incluido en 

el largometraje ha sido mu- 

tilado y sustituido por la tra- 

ducción de su versión inglesa, que- 

dando algo ridículo si lo comparamos con el resto de 
la BGM. 

Tanto la película como la posterior serie de anima- 
ción se ambientan varios años antes que la serie de 
animación de 1978 (la que se emitió por las autonómi- 
cas). La liberación de la Galaxia del yugo de !llumidas 
se conseguirá a un alto precio: la destrucción de Arca- 
dia y la muerte de Tochiro. Antes de morir, Tochiro 
transferirá su mente a la computadora de la nueva as- 
tronave Arcadia, la que años después librará la batalla 
contra las terribles Amazonas (según la primera serie). 

Arcadia de mi juventud es un producto con una bue- 
na animación y una cuidada historia, a pesar de que al- 
gunos puedan considerarla algo aburrida o larga. En 
definitiva, quizás sea un producto que no gustará a dra- 
gonballeros y demás antimelodramáticos, pero hará las 
delicias de quienes crecimos en compañía del capitán 
Harlock. Y es que algunos siempre recordaremos 
que nuestra juventud transcurrió en la Arca- 
dia... 





El capitán Harlock a través 
de la historia en Arcadia de 


mi juventud: como piloto de 
caza nazi y como capitán de 
la primera Arcadia. 

Waga seishun no Arcadia, O 
Leiji Matsumoto/ Tokyu 


Ag./Toei Doga 
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Yawara, un shojo manga de- 
portivo marcado por su pro- 
tagonista. Yawara, O Naoki 
Urasawa/ Shogakukan/ Kitty 
Films 





Con el sugerente tí- 
tulo de Cinturón Ne- 
gro, la cadena autonó- 
mica TV3 nos 
presenta su nueva se- 
rie en su espacio de 
programación infantil 
Club Super 3. Bajo 
este sobrenombre se 
esconde en realidad 
Yawara, una serie de 
animación ¡japonesa 
basada en el manga 


homónimo de Naoki 
Urasawa y que tiene 
27 volú- 


publicados 























me- 
nes en 
Japón 






tudia en su misma 
escuela. Los intere- 
ses del poderoso y 
algo excéntrico 
abuelo, la evolución 
del carácter de Ya- 
wara y el ambiente 
de los dojos de judo 
le dan un interés in- 
mediato a esta histo- 
ria. 

Yawara mezcla los 
elementos típicos 
del manga deportivo 
(los combates y en- 
frentamientos son a 
veces inteminables), 
con el humor y la 
superdeformación y 
los rasgos típicos de 
cualquier shojo, que- 
dando al final un 
producto más que 
aceptable. Tal vez el 
único defecto que tenga la serie sea su pro- 
pia naturaleza, siendo prácticamente impo- 
sible que cuaje en las preferencias del aficio- 


Cinturón 





Negro 


| 
| 
Productora: Lee Productions i 
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hasta nado medio. En mi opinión, las 
la fe- posibilidades de que este manga se publi- 
cha. que 
La serie aquí 
nos cuen- son de 
ta la histo- una entre 
ria de Gin- un millón. 
ger, es decir, En fin, 
de Yawara en siempre 
el original, una jo- queda la 
ven de catorce años, esperanza 
estudiante de judo y nie- de que la 
ta del que una vez fue emisión 
campeón mundial de ju- de esta 
do, Jigoro Inokuma. Pero serie por 
Ginger tiene planes de fu- parte de 
turo algo diferentes a los esta cade- 
que aspira su abuelo. na sea só- 
Mientras éste somete a su lo el prin- 
nieta a un duro entrena- cipio de 
miento con el fin de que / una nueva programación en nuestras panta- 


algún día se convierta en 
campeona olímpica de ju- 
do, Yawara lo único que 


quiere es ser una chi- 
ca normal, y persi- 
gue a un joven 
cantante que es- 







/ llas. Soñar es gratis y servidor aun se está 
pellizcando el brazo para asegurarse de que 
fue verdad la emisión de la película del Ca- 
pitán Harlock... ¡Cuántas sorpresas le da a 
uno la vida! 


J. Escajedo 
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CONCURSO DE ¡Baz 


I SALON DEL MANGA, 
EL ANIME Y EL VIDEOJUEGO 


FICOMIC organiza el | Salón del Manga, el Anime y el 
Videojuego, que tendrá lugar del 27 al 29 de octubre en la Estació 
de Franca de Barcelona. Este gran encuentro reunirá a más de 60 
expositores de manga, anime y videojuegos, congregando a 
profesionales y aficionados de toda España. 

Tú también puedes ser protagonista del certamen si te decides a 
participar en nuestro Concurso de Manga del Salón. 


BASES DEL CONCURSO DE MANGA DEL SALON 


1. Los premios se reparten en dos categorías: mejor manga y mejor 
personaje. 

2. Las obras a concurso deberán ser originales e inéditas. 

3. La extensión del manga será de 12 páginas en blanco y negro; 
ni más, ni menos. Sólo podrá presentarse un manga a concurso. 

4. El formato de las páginas será DIN A4 (21x29,7 cm). Enviad 
fotocopias del manga, no originales. 

5. En el dorso de la primera página fotocopiada deberéis poner 
vuestros datos (nombre completo, dirección y teléfono). Las 
fotocopias no se devolverán a los autores. 

6. Las fotocopias del manga serán remitidas a FICOMIC. Carrer 
Palau 4, Baixos. 08002. Barcelona. 

7. El plazo de admisión finaliza el próximo 28 de septiembre. El 
jurado, formado por reconocidos críticos especializados y editores, 
dará a conocer su fallo a través de los medios de comunicación. 

8. Los dos ganadores del concurso se llevarán un impresionante 
lote de mangas y videos. Además, los mangas premiados serán 
publicados en el catálogo del | Salón del Manga, del Anime y del 
Videojuego. 

9. los ganadores enviarán los originales a FICOMIC para su 
edición en el catálogo. La publicación en dicho catálogo de los 
mangas ganadores no conllevará ninguna compensación 
económica para los autores. 

10. FICOMIC devolverá los originales a sus autores. 

11. Los que participéis en el concurso aceptáis estas bases. 
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CORREO 





E) Mano funciona, aunque de momen- 

AA, to no planteas ninguna solución. 
CAN Espero que tu próxima car- 
ta sea un poco más cons- 
tructiva. Un saludo 
amistoso, de veras. 


Los primeros calores del Y 
verano azotan nuestra S 
castigada  redac- 
ción. Los cola- 
boradores inten- 
tan arrimarse a 
las ventanas 
abiertas y ya 
empiezo a coger 
complejo de po- 
llo asado. Creo 
que si hay algo 
que odio más que 
el verano es un vera- 
no caluroso. Y espero 

















Yukito Otokas- 
hi (Pontevedra) 
“Por cierto, me ha 
astidiado que sacarais 
del Zapping  TVG. 
¿Qué ocurre, nos mar- 
gindis o algo pareci- 
do?” 

Perdón, perdón, per- 
dón y cien veces perdón. 
Fue un lapsus de los más bo- 


4 iE bos, fallo d e te 
que esta introducción os haya ¡IA 
das cuenta hasta que la revista está en la 


legado al corazón y que me en- imprenta. Sobre las OVAs de Video Girl, 
viéis un billete a las Bermudas, o poco que decir; de momento, me parece 
algo así... aunque me confor- 
maría con un chaletito en Al- 
mería, claro. 


que la cosa está difícil. Creo que los de 
Shueisha pedían una burrada por ellas. 
Yukito me pregunta por el Club Ota- 
ku. No eres la única persona que me 
pregunta sobre el tema, pero la ver- 
dad es que no sé nada de nada. En 
cuanto a lo de poner columnas 
sobre América y Japón, todo se 
andará. De momento, so- 
bre esos países hablamos 
en las noticias generales. 
Iria creo que sí se publi- 
cará en España, por lo 
menos la animación. Y 
dos respuestas rápidas 
para terminar: sí, Nor- 
ma volverá a celebrar el 
Concurso Manga... y sí, 
Dragon Ball tendrá (tiene) 
un final, como puedes leer 
en este mismo número. 





























Javier García Pérez (Ma- 
drid) 

“No saben mucho de 
manga y menos de Ja- 
pón y de su idioma.” 

Javier está bastante 
descontento con el 
Neko, y dice que no 
nos enteramos mucho. 
También dice que si le 
dejáramos a él, otro ga- 
llo nos cantaría. Pues 
nada, Javier, adelante. En 
la próxima carta nos po- 
nes remitente para que 
podamos cartearnos; parece 


que tienes muy claro que la re- Alejandro Delgado 








Dibujos originales de Marta Clapes 





Mejía (Orense) 

“Yo creo que eres una chica, 
y tengo razones de peso para 
creerlo así” 

No te diré ni que sí ni 
que no, pero tengo cu- 
riosidad por saber cuáles 
son esas razones. 
¿Por qué no 


para todos los gustos sobre el 
tema. En cuanto a lo de hacer 
una entrevista a los de Nor- 
ma, ya veremos. José acaba 
la carta preguntando cuál 
es nuestra revista favorita 
sobre anime. En Redac- 
ción nos dicen que la 
más hojeada es el 





























me escribes Newtype, 
y me lo MU pero hay 
cuentas? En / a montones 
lo del lapsus SS de títulos, 
del Zapping, me y muchas 


son buenas... te- 
nemos que hacer un 
reportaje sobre ello 
un día de estos. 


remito a las dis- 
culpas de la carta 
anterior. Lo sien- 
to. 


Violeta Díaz 
Burguess (c/Funda- 
ción n*37-39, Esc. A, 
Ent. 4”, 08038-Barce- 


José Francisco 
Ledo Gutiérrez 
(Vigo) 

“Rectificaros que los 


tomos japoneses de Planeta han sa- lona) 
lido en tamaño japonés, que no es lo “¿Estuvisteis en el Saló? ¿Qué os 
mismo que en formato japonés, que pareció?” 


ya está bien de tomar el pelo a la 
gente.” 
José está mosqueadillo con 


Si, estuve en el Saló, y la ver- 
dad, eché a faltar un poco de al- 
ma, un poco más de espíritu... 















£ 
Planeta por la edición de los to- ¿ vaya, que me pareció un Saló un EE 
mos de Dragon Ball. Lo habíais El poco frío y quizá excesivamen- NL S 
notado, ¿no? Hombre, la ver- be te comercial. Por cierto, la di- AN a => Le) 
dad es que no son una mara- 3 rección de Violeta es para  f p Sd 
villa, pero piensa que tam- El que le escriban “piradísimos 
poco es que sea para e por el manga”, y eso es una 
exagerar. Han quedado dema- 3 cita textual. 
siado sencillos, en eso a (ES y 
estoy de acuerdo. Rubén Fernández NS) E 


Luego dice que el 
cambio de pa- 
pel en Alita es 
para mejor... 
también hay 


Manzanera (Alicante) 

“¿Váis a sacar algún libro de Ne- 
ko de Rumiko Takahashi, o de 
== Naoko Takeuchi?” 
== Lo primero lo veo más 

—- factible que lo segundo, pero 
J=Ñ a largo plazo. En cuanto a 
== Naoko, creo que nos limi- 

=> taremos a repasar un día 
== su Cherry Project y a mante- 
== neros informados de sus nue- 
Y vos trabajos. 
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Dibujo origi- 
nal de Sergio 
Carbayoa 




























Pere Arnau Montagut (Lleida) 
“...Me gusta mucho la competen- 





Dibujo original de Marta El 
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Dibujo original de Cesar Va- 


lladero 





cia que os ha salido, Kame es una gran 
revista. Pero creo que Kabuki no llega a 
| su altura” 

| Estoy muy de acuerdo contigo en 
que Kame es una revista muy bien 
planteada y llevada a cabo. Albert 
'Agut, su editor, ha demostrado y 
ser capaz de reunir las energí- 
as y la gente necesaria para 
mantener una revista mensual, 
cosa nada fácil, por otra parte. 
Por cierto, los que viváis en 
Barcelona seguro que cono- 
ceis a Albert. Estuvo mucho 
tiempo trabajando en la tienda 
de Norma del Passeig Sant Jo- 
an como encargado. Pere me / 
asalta a preguntas personales 0 
que no pienso contestarle, 
vaya confianzas, pero de to- | 
das maneras te felicito por ! 
haber descubierto mi verda- X 
dera identidad. No se quién te 
lo habrá soplado pero si lo pillo 
lo trocearé y me lo comeré con ketchup 
sabor barbacoa. Ya no se puede mantener 
una identidad secreta con tranquilidad. 


Ñ 


Antonio Gómez Jardí 
(Barcelona) 

“Me comentó un 
amigo hace 
$0.60 2 






Dibujo original de Ruth Fernández 


) que Isao Takahata había es- 
/ tado en Francia estos dias. 
¿Sabéis algo?” 

Pues si, Alex Samaranch estuvo 
hablando con él con motivo del 
Festival Internacional de anima- 





















ción de Annecy. Takahata vino a Europa 
para presentar a concurso su película 
Pompoko, una fábula ecologista situa- 
da en el Japón de hoy en día. Alex 
me ha comentado que la película 
está muy bien y que Takahata es to- 
do un personaje y que le en- 
ar) canta hacer la siesta en las 
> $ ruedas de prensa. 
y 

1 ) Juan Carlos Martínez Val- 

4 ] verde (Cádiz) 
“Aqui en Cádiz es complicadísimo 

conseguir vuestro material” 

Juan Carlos es consumidor de 
comics de Camaleón y dice 
que se vuelve loco para consu- 
mir su dosis periódica de Dra- 
gonfall, Neko o Mondo Lirondo. 
Ya sé, ya sé, pero es que lo de la 
distribución es una de aquellas 
cosas que hay que 


























sacrificar 
para mantener a 
salvo tu parcelita de 
independencia. Al 
no trabajar con dis- 
tribuidoras nacio- 
nales pasan estas 
cosas, pero pue- 
do decirte 
que ahora 
llegamos a 
más pun- 
tos en 
Cádiz; 
ahora 
también 
nos puedes encontrar en /¿ 
Octubre Comics, una tien- y, 
da, por cierto, en la que se 
realizan un monton de acti- 
vidades relacionadas con el 
mundo del comic, de visita 
ineludible. y 
Por hoy nada más; me ha 
salido un Correo cortito y algo 
apagado, pero el ritmo de los úl- 
timos meses ha podido con noso- 
tros. De todas maneras, atentos al 
próximo número: habrá alguna que 
otra sorpresa agradable... 


ibujo original de Salvador Peñuela 


Otaking 
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VIDEO GIRL Al (NOR) s a |s 7 7z|co Es > |8 7,6 
BASTARD!! (PLA) sz a|s s alsl|e s sl|>7,2 
RANMA 1/2 - 3* Parte (PLA) 7 1o|s s|oj|a E cs|s 7,0 
ALITA (PLA) s 7 74 2 3 E ZA > 7,0 
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N =Norma Editorial; ED B=Ediciones B; GLÉ=Glénat; 





PLA=Planeta-DeAgostini; o 
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/C=Editorial Heliópolis/Camaleón Ediciones; CAM=Camaleón Ediciones 








Kato, el malvado 


hechicero, persiste 
en sus deseos de 
destruir la ciudad 


de Tokyo. 


película, 
actos 11, Maha 


La crónica de una 
guerra épica .. 
«. la lucha contra 
los fenómenos 
de la naturaleza, 


(colección de 6 
con un lotal de 13 episodios). 


Un drama policiaco 
de ciencia ficción, 
una historia de peligro 
y venganza de 
alta tecnología. 


le lud de la 4 
RSvo era. 


a Doomed MagclópaR 


SIN 











